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DIGI+ VRM Digital Power Design 
precisione ed efficienza 


Il segreto del nuovo design DIGI+ VRM Digital Power delle schede 
madri ASUS è un microprocessore programmato per gestire 
l'erogazione della potenza ed i consumi del PC, al fìne di ottenere 
una assoluta stabilità di sistema e maggiori capacità in overclock. 
Un sistema tecnologicamente avanzato ed unico nel suo genere. 
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Intelligent Power Design, 
atto secondo 

Il Olgital Power Design di ASUS fu inizialmente 
introdotto nelle schede madri destinate ai server ed 
in seguito al grande successo ed ai riconoscimenti 
ottenuti dai media e degli utenti, questa tecnologia 
é stata implementata in modelli di schedo madri 



Processing Unit (EPU). attraverso I quali è 
possibile ottimizzare profondamente il sistema 
a livello hardware, permettendo di ottenere 
prestazioni significativamente maggiori dal 
proprio PC con un minor impatto ambientale. 


destinate al grando pubblico. La grande tradizione 
ASUS per l'innovazione, in questo caso si 
materializza attraverso un design che segna un 
nuovo corso nei sistemi di alimentazione e gestione 
energetica del desktop. Composto da hardware 
digitale con controllo di precisione, il sistema DIGI+ 
VRM stabilisce un nuovo standard, surclassando gli 
attuali sistemi di alimentazione analogica: essendo 
completamente digitale e gestito a livello hardware 
da un microprocessore proprietario, il sistema è in 
grado di eliminare tutte le latenze e le dispersioni 
tipiche delle soluzioni precedenti, massimizzando 
le prestazioni e l'efficienza energetica. 

DIGI+ VRM lavora in sinergia con la tecnologia 
Dual Intelligent Processor, introdotta da ASUS 
nel 2010 e costituita da due coprocessori. 
TurboV Processing Unit (TPU) ed Energy 


Diretta evoluzione della tecnologia ASUS TurboV. 
il TPU ha II doppio compito di fornire da una 
parte un surplus di potenza di elaborazione 
quando necessario, per poter incrementare le 
performance in tempo reale, dall'altra di monitorare 
costantemente i parametri operativi, per garantire 
la massima stabilità. Il TPU è anche in grado 
di “aiutare" la CPU durante le applicazioni più 
impegnative, ottimizzando le risorse ed offrendo 
cosi le massime prestazioni. Inoltre, supporta 
tutte le funzionalità ASUS preposte alla modifica 
dei parametri di sistema, regalando un notevole 
incremento in termini di prestazioni complessive 
rispetto a schede madri non dotate di TPU. 

Dedicato al controllo e alla gestione del consumo 
energetico, EPU è invece lo speciale chip 
progettato da ASUS che si occupa di ridurre i 
consumi quando il carico di lavoro del sistema 
lo permette, come ad esempio durante la 


Tecnologie esclusive per le schede 
madri della serie ASUS P8P67 

Le tecnologie Dual Intelligent Processore 2 con 
DIGI+ VRM sono presenti In alcuni dei nuovi modelli 
della serie di schede madri ASUS P8P67. Oltre a 
queste nuove tecnologie, la serie P8P67 include la 
gestione delle connessioni Bluetooth con BT GO!, 
il nuovissimo EFI BIOS (EZ Mode) per utilizzare il 
BIOS di sistema in modo più semplice ed Immediato 
anche attraverso il mouse grazie ad un'interfaccia 
grafica tutta nuova e la performante suite software 
Al Suite II. La serie ASUS P8P67. come tutte le 
schede madri ASUS. à Inoltre In grado di gestire 
i nuovi Hard Disk con capacità superiore a 2.2 TB. 
grazie all'esclusivo software gratuito ASUS Disk 
Unlocker(') ed in pochi semplici click del mouse. 
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EDITORIALE 


Fotografa questo quadrato 
magico e corri sul blog 
di IbM 
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B attlefield 3 staccherà la spina a Windows XP. 

0 meglio, il nuovo engine Frostbyte 2 che 
muoverà la prossima fatica di DICE, software 
house che ha dato i natali anche al godibile Bad 
Company 2 su cui si è innestato il recente DLC 
ambientato in Vietnam, sarà sviluppato per le librerie 
DirectX 11, rendendo di fatto impossibile il supporto alle 
DirectX 9 e conseguentemente a Windows XP. 

Via Twitter (•repi), il Rendering Architect di DICE Johan 
Andersson ha proseguito dicendo che sarà caldamente 
consigliata l'installazione su una piattaforma a 64 bit. 
Buone notizie? Cattive notizie? 

Dipende, almeno stando alle reazioni della rete. 

Anche questa volta, infatti, il popolo di internet non si è 
detto felice o scontento all'unanimità, e ci sarebbe da 
stupirsi del contrario... a meno di non vivere dentro la 
matrice. Da un lato si sono schierati i conservatori, quelli 
che oramai vedono XP e i suoi quattordici 
Service pack come degli amici a cui 
sono affezionati. L'idea di abbandonare 
un sistema ritenuto solido e stabile 
probabilmente li ripugna, li spaventa, li fa 
rabbrividire. 

Posizione comprensibile? Solo nella 
misura in cui questo affetto non 
pregiudica l'esperienza di chi, con il 
PC, vuole giocare davvero. Dalla parte 
opposta della barricata, invece, si sono 
accampati tra gli altri gli “early-non-più-early" adopter 
di Windows 7. che non vedono l’ora, dopo tutto il tempo 
passato a bullarsi inutilmente dei sessantaquattrobit. tutti 
attaccati che cosi suonano più grossi, di poter mostrare i 
muscoli della scheda video pagata due stipendi, che verrà 
sfruttata alla metà del suo potenziale tra due anni, giorno 
più. giorno meno. 

Ma in redazione da che parte stiamo? Differentemente da 
quanto capitato su internet, e come ampiamente prevedibile, 
siamo tutti d'accordo e abbiamo raggiunto un verdetto 
unanime nell'arco di sei secondi. Tanti ne sono serviti, 
infatti, per pronunciare, tra le altre, frasi come “era ora", 
“potevano pensarci anche un anno fa" e “così la mia scheda 
video non servirà solamente a scaldare il latte". Dal canto 
mio. nel vivere quotidiano, sono un conservatore accanito. 
L'idea de! cambiamento mi spaventa quasi sempre... ma 
la tecnologia, signori, è un'altra cosa. E così come sono 
incredibilmente restio al solo pensiero di variare il tragitto 
casa/lavoro, non aspetto un secondo quando c'è da piallare 
un sistema operativo per far posto a un nuovo esperimento, 
oppure quando c'è la possibilità di buttare tutto per 
cimentarsi in un “fresh new start", magari smanacciando qui 
e Ti con impostazioni, settaggi, overclocking e. in generale, 
con soluzioni anche non strettamente legate al mondo 


L ENGINE CHE 
MUOVERÀ IL NUOVO 
BATTLEFIELD 3 
NON SARÀ PENSATO 
PER GIRARE SU 
WINDOWS XP 


dei personal computer (tipo, ma quanto può essere bello 
progettare un impianto domotico che funzioni e che non 
serva unicamente a sollevare delle tapparelle?). 

In uno scenario come il nostro, che viaggia alla velocità 
della luce (pur senza eccessive rivoluzioni), mi viene male 
pensare che la base installata di PC sia un freno più che uno 
sprone a fare meglio. 

Le DirectX 11 girano da parecchio, eppure è ancora poca 
la fetta di utenza PC che ha avuto il piacere di vederle 
all'opera senza che suonino come un 30 imposto e venuto 
male del quale siamo troppo spesso spettatori impotenti 
nei cinema. Vorrei tanto che le DX11 diventassero uno 
standard, una base solida, e non una feature "regalata" 
da qualche programmatore volenteroso a qualche 
nerd sfigato. Attenzione, non è mia intenzione togliere 
a Windows XP il merito di essere stato un sistema 
(divenuto) solido e affidabile, ma non voglio nemmeno 
che mi costringa a invidiare qualche altra piattaforma 
perché bisogna assicurare la massima compatibilità con 
una fetta d'utenza che, al limite, gioca a 
qualche flash game su Facebook. 

Perché un sistema obsoleto continuerà a 
non far girare i titoli recenti, a prescindere 
dalle librerie che vengono impiegate. E un 
giocatore non interessato, continuerà a 
essere poco interessato, che noi si goda 
dell’esperienza delle nuove librerie o meno. 
Dal mio punto di vista, quindi. DICE ha fatto 
una mossa che qualcuno doveva avere il 
coraggio di fare, prima o poi. E spero che 
l'esempio dei creatori di Battlefield venga seguito dal 
maggior numero di sviluppatori possibili, perché sì, è giusto 
che il PC rimetta le cose a posto, smettendola di sentirsi 
e di essere considerato il fratello stupido della famiglia 
dell'intrattenimento. Ma voi. da che parte state? 

Davide "ToSo" Tosini 
iltoso@sprea.it 


Kfe,Davide Tosldl 
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CD GUASTI 0 
MANCANTI? 


blHt.UA '.'KX.O. ._. _ JBÌnVid'aGeFocceSerie 9AT. Radeon HDcon 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 7 GB CONNESSIONE: ADSL SVILUPPATORE: Ubisoft Romania 

PUBLISHER: Ubisoft MULTIPLAYERjjnteinol|LOCALIZ2AZIONE: Completa SITO: hawxgame it.ubi.com 


t TBM CLANCYS' 
HA. W.X. 'i 


I CD e i DVD di TGM sono di buo¬ 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ¬ 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge¬ 
neralmente. quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine¬ 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re¬ 
gistrati i dati, assenza di file o 
cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente len¬ 
ta o impossibile. In questi casi, 
noi suggeriamo sempre di provare 
il disco su un secondo compu¬ 
ter, o per lo meno su un altro 
lettore. A volte capita anche che 
nella confezione manchi un CO, 
o ne sia stato inserito uno sba¬ 
gliato. In tutti questi casi, potrete 
ottenerne una copia sostitutiva 
inviando un’email all'indirizzo a- 
iutocd@sprea.it. Ricordatevi di 
specificare sempre il titolo del 
gioco difettoso, la rivista e il me¬ 
se di pubblicazione: ci aiuterà 
a sostituirlo nel più breve tempo 
possibile. Per tutti gli altri tipi di 
problemi tecnici, dovete fare ri¬ 


siete pronti per salire a bordo dei più veloci e letali aerei da combattimento? Speriamo propri o di s ì, 
perché H.A.W.X. attende proprio i migliori piloti del mondo... 


ferimento al forum Gioco Allegato 



nartir.nlarp <;imula7innp rn p critica Kmratn allp virpnrip In rpaltà npll'nnivpr^n narallpln i- 



itimento rumeno di Ubisoft H.A.W.X. vi metterà dentro il non di rado dovrete combattere nei 


sul sito www.gamesvillage.it, nel¬ 
la sezione "Forum TGMO”. Prima 
di richiedere una sostituzione, pe- 


nasce dalla costola del classi- 


cockpit di micidiali caccia inter- cieli che sovrastano paesi apparen- 


rò. controllate sempre il box “\ 


co sparatutto tattico Ghost Recon, cettori, scaraventandovi nelle zone 
molto apprezzato da pubbli- di guerra più calde del pianeta. 


H.A.W.X. vi menerà dentro il cockpit di micidiali 
caccia intercenori. scaraventandovi nelle ione 
di guerra più calde del pianeta 




temente fuori dai conflitti bellici, 
tanto è vero che nelle missioni più 
avanzate dovrete difendere il suo¬ 
lo statunitense e la vita stessa del 
Presidente in carica. 

In questo scenario tutt'altro che 
pacifico, sono le PMC (ovvero le 
Private Military Company, in pra¬ 


tica organizzazioni private che 
forniscono supporto militare a pa- 



▲ Ci sono un gran numero di indicatori su schermo, ma l'importante è tenere sempre 
sottocchio il rodar in basso a sinistra e il numero di armi rimoste in basso a destro. 
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gamento) a dettare legge e voi, 
subito dopo la prima missione, en¬ 
trerete a far parte della Artemis, 
una delle più potenti. 

Con l'evolversi della trama ca¬ 
pirete che questi mercenari non 
guardano in faccia a nessuno e 
sono pronti a vendersi al miglio¬ 


ri offerente, senza badare a cose 
come l'onore e il rispetto del¬ 
la bandiera. Ovviamente questa 
cosa vi causerà un certo moto 
di ribellione e vi troverete cosi a 
combattere contro i vostri stessi 
datori di lavoro. Insomma, un gio¬ 
co dove proprio non ci si annoia! 


■ INSTALLAZIONE 


Q uesta procedura è valida per 
Windows XP (con Service 
Pack 3). Vista (con Servi¬ 
ce Pack 1) e Seven. Le versioni 
precedenti di Windows (compre¬ 
sa la 2000) non sono supportate. 
Vi preghiamo di eseguire la pro¬ 
cedura correttamente. Qualora il 
gioco non funzionasse, prima di 
contattarci, provate a reinstallarlo 
seguendo passo dopo passo tutte 
le istruzioni: 

1. Inserite il DVO del gioco nell'ap¬ 
posito lettore. Se la procedura di 
installazione parte automaticamen¬ 
te. andate al punto 3. 


4. Si avvierà il programma di instal¬ 
lazione, quindi cliccate su Avanti. 



A Hawx regola degli scorci davvero suggestivi e con le DirectX 10 è in grado di 
dare davvero il meglio di sé! Ma ricordatevi di applicare la potch primo! 


Il sistema di controllo è affidato a una 
combinazione di mouse e tastiera, ma sono 
supportati i classici ioypad e persino il joystick 
con manetta di accelerazione della Thrustmaster 


5. Nella schermata successiva 
vi verrà proposto il solita EULA. 
Per procedere occorrerà sele¬ 
zionare "Accetto i termini del 
contratto di licenza" e quindi 
premere su Avanti. 



ALLACCIATEVI 
LE CINTURE DI SICUREZZA! 

H.A.W.X. non è una simulazio¬ 
ne particolarmente complessa: gli 
sviluppatori infatti hanno lavora¬ 
to alacremente al modello di volo, 
cercando di renderlo quanto più 
accessibile e intuitivo possibile. 
Chiunque può insomma tranquil¬ 
lamente mettersi ai comandi di 
uno di questi potentissimi jet sen¬ 
za particolare timore: il controllo del 


2. Come mostrato nella foto, a- 
prite i contenuti del lettore ottico 
per mezzo delle Risorse del Com¬ 
puter, quindi selezionate il file 
Setup.exe per iniziare la procedu¬ 
ra d'installazione. 


3. Si aprirà una finestra in cu- 
i vi verrà richiesta la lingua di 
installazione. Di base verrà scel¬ 
to l'Italiano, se così non fosse o 
se preferite un'altra lingua, se¬ 
lezionate il menu a tendina e 
scorrete l'elenco. 



6. Ora dovrete scegliere se 
procedere con l'installazione 
Completa o quella Personaliz¬ 
zata. L'unica differenza fra le 
due. è che quest'ultima vi per¬ 
metterà di selezionare una 
cartella di destinazione diversa 
rispetto a quella standard. Una 
volta finito, cliccate su Installa. 


1 ® 
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7. A procedura terminata verrà 
lanciato il software relativo al rile¬ 
vamento hardware, che effettuerà 
immediatamente un test per verifi¬ 
care che il vostro PC sia conforme 
alla specifiche minime richieste. 
Se ci fosse qualche problema, vi 
ritroverete con una X rossa inve¬ 
ce di una V verde. Tenetelo bene 
a mente, perché il gioco deve 
superare tutti i test per poter fun¬ 
zionare correttamente. 




velivolo è semplice ma completo e 
vi permette di esibirvi in manovre 
che nella realtà farebbero vomita¬ 
re anche Ken Block, senza subire le 
conseguenze delle accelerazioni. 
Ogni aereo ha i suoi prò e i suoi 
contro: alcuni dispongono di u- 
na velocità di punta superiore, altri 
eccellono nell’accelerazione, al¬ 
tri ancora possono portare armi più 
potenti ed efficaci. Non esiste un 
caccia perfetto, quindi all'inizio 
di ogni missione dovrete sceglie¬ 
re quello che ritenete più adatto al 
vostro stile e al tipo di nemici che 
andrete ad affrontare. In ogni caso. 
H.A.W.X. non vi lascia mai da soli 
in preda allo sconforto, ma vi con¬ 
siglierà di volta in volta il mezzo 
più indicato. 

Il sistema di controllo è affida- 


8. A questo punto, se tutto è an¬ 
dato per il verso giusto, potrete 
lanciare il gioco come fate di so¬ 
lito, ma noi vi consigliamo di 
procedere con l'installazione del¬ 
la patch prima di iniziare a volare. 
Se avete una connessione a inter¬ 
net, Hawx prowederà a collegarsi 
automaticamente ai server uf¬ 
ficiali, scaricando e installando 
l'ultimo aggiornamento disponi¬ 
bile. Nell'eventualità che la cosa 
non fosse possibile per un moti¬ 
vo qualsiasi, inserite il SìlverDVD 
(l'altro disco contenuto nella con¬ 
fezione). andate nella cartella 
Gioco Allegato e lanciate il file 
tom_clancys_hawx_ 1.02. 

Questa patch corregge numero¬ 
si problemi e inoltre risolve il bug 
che fa partire il gioco unicamente 
in lingua Inglese su alcune parti¬ 
colari versioni di Windows. 


jvmiirvm. 










































LISTA DEI COMANDI 


Pausa . ESC 

Attivare ERS/TOM . All 

Mappa . M 

Invia un messaggio a tutti . F8 

Invia un messaggio agli amici .. F9 

Comandi vocali on/off . V 

Assistenza on/off . Ctrl sinistro 

Modalità visuale . C 

Visuale avanti . Fine 

Visuale indietro . Home 

Visuale a sinistra . Cane 

Visuale a destra . PagGiu 

Cabrare . Tasto freccia su 

Picchiata . Tasto freccia giù 

Ruotare verso sinistra . Tasto freccia sinistra 

Ruotare verso destra . Tasto freccia destra 

Accelerare . W 

Frenare . S 

Imbardata a sinistra . Q 

Imbardata a destra . E 

Sparare missili . Spazio 

Mitragliatore . Shift sinistro 

Cambiare bersaglio . 0 

Sganciare flare . F 

Cambiare armi . A 

Ordine di attacco . 1 

Ordine di difesa . 2 


MtKSLO® mm UBI ©@oD 
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S appiamo di essere un po’ pedanti a volte, ma è meglio ripetere le 
cose in modo che siano ben chiare: appena finite l’installazione 
del gioco, provvedete ad aggiornarlo senza indugi! Non solo ne ri¬ 
caverete una versione più veloce, stabile ed esente da bug (e in Italiano), 
ma eviterete di farvi il sangue marcio nel caso che i salvataggi non siano 
compatibili fra una revisione e l'altra. 

Se disponete di una connessione a internet, non dovrete fare nulla: 
appena lanciato il gioco questo si collegherà ai server di Ubisott e si ag¬ 
giornerà autonomamente. In caso non siate raggiunti dalla banda larga 
o preferiate evitare di consumare preziosi megabyte della vostra chiavet¬ 
ta 3G, potete trovare la stessa patch nel Silver DVD. ovvero l'altro disco 
presente nella confezione. Vi basterà infilarlo nel lettore e, usando l'inter¬ 
faccia apposita, andare nella sezione Gioco Allegato, dove sarà presente 
il file tom_elancys_hawx_ 1.02.exe. Copiatelo sul desktop, lanciatelo e in¬ 
stallatelo come un file qualsiasi. 

La patch in questione vi darà accesso ai server online e andrà a cor¬ 
reggere numerosi bug e imprecisioni, in modo da garantivi la migliore 
esperienza di volo possibile. 


COMANDI VOCALI 


to a una combinazione di mouse e 
tastiera, ma sono supportati i clas¬ 
sici joypad (in particolare quello di 
Xbox 360, ma anche altri modelli, 
purché con doppio stick analogico) 
e persino il joystick con manetta 
di accelerazione della Thrustma- 


ceverete dei punti esperienza, che 
vi daranno accesso ad aerei sempre 
più moderni ed efficienti. 

Se poi aveste ancora qualche 
dubbio, ricordatevi che il gioco in¬ 
stalla il manuale in formato PDF. 

É sufficiente andare nella sezio- 


I n Hawx potrete immergervi ancora di più nel gioco utilizzando i coman¬ 
di vocali per impartire ordini di vario genere, cosa particolarmente utile 
nelle situazioni più concitate. Per attivarli dovrete ovviamente disporre 
di una pratica cuffia con microfono e premere il tasto V durante il cor¬ 
so di una missione. Qui di seguito la lista dei comandi da pronunciare in 
modo chiaro e forte e il loro relativo effetto: 



ster, il modello T.FIight Hotas X 
(ma non solo). 

H.A.W.X. è dotato di un sistema di 
crescita vagamente simile a quel¬ 
lo di un gioco di ruolo: a seconda di 
come completerete una missione, ri- 


ne Giochi di Windows, cliccare con 
il tasto destro sull'icona di Tom 
Clancy's H.A.W.X e selezionare dal 
menu "Manuale”. 

Buon divertimento e buon combat¬ 
timento!. ■ 


Appena lanciato il gioco, questo si collegherà ai 

server dì llhicnft p ci anninrnere antnnnmarr^ntp 


RADAR. Attivazione mappa/radar 

ARMA/CAMBIA ARMA. Passa all'arma successiva 

BERSAGLIO. Cambia bersaglio 

LANCIA FLARE. Sgancia le contromisure antimissile 

ERS. Attiva la guida ERS 

FUOCO. Spara un missile 

INGAGGIO. Ordina di attaccare ai compagni di squadra 

DIFENDERE. Ordina la difesa ai compagni di squadra 

DOPPIO. Lancia due missili alla volta 

ASSISTENZA. Attiva/Disattiva l'assistenza al volo 























































VOLARE ONLINE 


C ome avrete sicuramente notato, sul retro della confezione è 
presente un codice. Questo non vi servirà per installare o atti¬ 
vare il gioco come succede quasi sempre, ma è necessario per 
giocare online. Le modalità comprendo sia il classico deathmatch 
a squadre, dove due gruppi si affronteranno in sfide all'ultimo mis¬ 
sile, sia il co-op, che vi darà l'occasione di gestire le missione di 
gioco con al fianco un compagno umano. 

Occorre però non solo inserire il codice quando questo verrà richie¬ 
sto. ma sarà inoltre necessario creare un account sul sito di Ubisoft, 
andando su www.ubi.com e cliccando su LOG IN. Si aprirà una pagi¬ 
na dove dovrete digitare dapprima la vostra data di nascita e il vostro 
paese di provenienza, poi nome utente, email, password e via discor¬ 
rendo. Una volta completata la procedura, riceverete una email di 
conferma all'indirizzo elettronico che avete fornito, per tanto evitate 
di inserire dati falsi. Per giocare in modalità cooperativa non dovrete 



far altro che lanciare il gioco, sele¬ 
zionare Campagna e quindi premere 
FI per entrare in una partita già av¬ 
viata o F2 per avviarne una nuova. 

Per il Versus invece andate nell'appo¬ 
sito menu, selezionate Online e quindi 

inserite i dati di accesso dell'account precedentemente attivato, avendo 
cura di digitare il codice con le lettere MAIUSCOLE, evitando di confonde¬ 
re il numero 0 (zero) con la "0" di Otranto. 


Crea un account Ubisoft 
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'7/iTlGM/SUPPORT (OVVERO: prima DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 


C ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi “già noti" e delle 
possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non ri¬ 
entra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO 
ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indiriz¬ 
zo dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddi¬ 
sfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della 
scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie 
DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, i- 
noltre. assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo 
manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di 
elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, pro¬ 
cessore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni 

• Quando lancio il gioco il mio monitor rimane nero e/o mi da un messaggio 
“out of range", cosa devo fare? 

La risoluzione base di Hawx potrebbe essere incompatibile con alcuni 
schermi. In queste caso occorre andare nella cartella dove sono contenuti 
i profili di gioco, che NON è la stessa dove questo si trova installato. Dovre¬ 
te quindi aprire la directory dei documenti personali, solitamente dentro "C:\ 
documents and setting” oppure C:\Utenti\nome utenteVPartite salvate". Se 
proprio non riuscite a trovarla, fate una ricerca con "Tom”, visto che dovrete 
poi entrare dentro la cartella "Tom Clancy’s H.A.W.X.” e cliccare su Profiles. 
Fatto ciò noterete un file di testo chiamato _settings_0. 1.525.ini: apritelo 
con un editor qualsiasi (il blocco note è perfetto) e sotto il profilo [VIDEO] e- 
ditate i campi wight, height. refreshrate. multisample e windowed. 

Se per esempio volete partire in 800x600, 60Hz. a schermo pieno: 

width = 800 

height = 600 

refreshrate = 60 

multisample = 2 


windowed = false 

Se invece volete giocare in finestra in 1024x768: 

width = 1024 

height = 768 

refreshrate = 60 

multisample = 2 

windowed = true 

In ogni caso fate sempre una copia del file .ini che andrete a editare, in 
questo modo, se proprio combinate qualche casino, avrete sempre l'origi¬ 
nale al sicuro. 

- Non riesco ad attivare la modalità DirectX 10, nel menu delle Impostazioni Vi¬ 
deo i settaggi relativi sono inaccessibili. 

Anzitutto è necessario possedere un sistema operativo Windows Vista o 7. 
XP infatti non supporta nessun'altra versione delle DirectX al di fuori del¬ 
le 9.0c. Se il vostro PC è in linea con le specifiche di gioco e possedete 
una scheda video che supporta le DirectXlO (o più), dovete accedere alla 
sezione giochi di Windows, cliccare sull’icona di HAWX con il tasto destro 
del mouse e quindi selezionare dal menu "Gioca a Tom Clancy's H.A.W.X. 
DX10". A questo punto sarete in grado di accedere con le impostazioni vi¬ 
deo DX10 e attivare gli effetti avanzati come le ombre, l'illuminazione 
globale avanzata di tipo SSAO e le librerie DirectX 10.1 (in questo caso è 
richiesta una scheda video con supporto agli Shader Model 4.1). 

- Possiedo un PC con Windows Vista o XP, ma il gioco non parte in alcun modo. 
Questi due sistemi operativi devono essere aggiornati con i relativi Service 
Pack. Nel caso di Vista è richiesto almeno il SPI, mentre con XP serve il SP3. 
Se non avete mai aggiornato il sistema operativo, molto probabilmente il gioco 
non funzionerà correttamente (oltre al fatto che sarete soggetti a un'infinità di 
vulnerabilità come malware, virus d'ogm genere e cosette simili!). 



▲ L'F-22 Roptor è indubbiamente uno dei migliori prodotti dell'industria bellico 
omericono e le sue caratteristiche stealth lo rendono un avversario micidiale. 


A Ecco il fiore all'occhiello dell'aeronautica militare francese: anche se non è cosi 
sofisticato come gli ultimi modelli americani, rimane un ottimo caccio multiruolo. 
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Questo meta, oltre al titoli di prettiglote aoftware houte, vi aottoponlamo una telezione del giochi 
realizzati da team Indipendenti: tlamo tlcurl che apprezzerete quanto noi alcune chicche come 
Lyllan ed Euflorla. Non mancano ovviamente vagonate di trailer In alta definizione e una telezlone 
dei migliori mod in circolazioneI 


AVVERTENZE 


L'interfaccia grafica è stata re¬ 
alizzata a una risoluzione di 


EMERGENCY 2012 


800x600 a 16 milioni di colori. Genere: Strategia Sito: e?012.deepsiiver com 


Essendo realizzata in standard 
Macromedia Flash può es¬ 
sere ingrandita senza alcun 
problema, anche a pieno scher¬ 
mo, senza alcuna limitazione 
in quanto a risoluzione vide- 
o. Qualora abbiate la necessità 
di cambiare la profondità di co¬ 
lore, cliccate sul bottone Avvio 
(Start), quindi su Impostazioni, 
Pannello di Controllo, Schermo, 
Impostazioni e, infine, inseri¬ 
te il parametro "16.8 milioni di 
colori (24 bit)" nella sezione Co¬ 
lori. I DVD allegati alla rivista 


o uando, non si sa bene chi, ha 
annunciato che il calendario 
Maya costringe a segnare in a- 
genda una catastrofe nel 2012, Deep 
Silver non voleva credere alla proprie 
orecchie: quale migliore occasione 
per realizzare un nuovo episodio di 
Emergency se non l'annunciata apo¬ 
calisse? Dopo qualche tempo, eccoli 
qui grazie a Quadriga Games, con un 
nuovo strategico in tempo reale, de¬ 
dicato appunto alle catastrofi che 
potrebbero accadere tra un paio d'an¬ 
ni. Come vuole la tradizione della 





The Games Machine possono 
essere passibili di difetti di fab¬ 
bricazione. I casi tipici che si 
riscontrano sono la mancanza di 
file all'interno di alcune direc¬ 
tory, oppure il lettore DVD che 
legge con estrema fatica il disco 
(o che non lo legge del tutto). 

In tal caso, non disperate: sarà 
infatti sufficiente inviare una e- 
mail all'indirizzo: 


chiedendo la sostituzione del 
disco difettoso. 

Il Silver DVD, inoltre, prevede 
l'autoplay automatico dell'in¬ 
terfaccia grafica. Qualora si 
volesse evitare che ciò accada, 
si può disabilitare tale funzio¬ 
ne temporaneamente tenendo 
premuto il tasto SHIFT all'Inse¬ 
rimento del DVD nel lettore. 


serie, a voi spetterà l'ingrato compito 
di salvare vite umane e porre rime¬ 
dio ad attacchi terroristici, terremoti, 
maremoti, meteoriti, e le battute di 
lacchetti a Striscia la Notizia. 

Interessante la presenza di alcune 
mappe "free play" e di una modali¬ 
tà cooperativa, ideale per coinvolgere 
più persone per garantire la salvezza 
dell'umanità e della galassia. 

Il demo include succulenti filmati 
in computer grafica, il completiss - 
mo e indispensabile tutorial, e delle 
missioni che vi immergeranno nel vi 

vo dell'azione: in particolare, nella - 

prima sarete chiamati ad aiutare le 

vittime causate dal crollo della cattedrale di Colonia. 

Sarete all'altezza dell’arduo compito? 


aiutocd@sprea.it 
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CREATE 


Genere: Puzzle Game Sito: www.create ea.com 



S prizzate creatività da tutti i pori? Se la ri¬ 
sposta è affermativa, dovete provare il 
demo di Create, il nuovo puzzle game di 
Electronic Arts. Create permette di realizzare 
delle piccole opere d'arte mettendo a vostra di¬ 
sposizione una moltitudine di strumenti, il tutto 
con un'interfaccia piuttosto semplice e intuitiva. 

Create è un puzzle game, quindi oltre che creare dovrete risolvere degli enigmi utilizzando gli oggetti che il gioco 
vi mette a disposizione. La quantità di oggetti e di variabili è tale che ogni livello può essere completato in molti 
modi diversi, il che permette di scatenare l'ingegno e la creatività. Vi attendono oltre 100 sfide (nel demo sensi¬ 
bilmente meno) e la personalizzazione estrema di tutto ciò che vedrete a video. 

Caratteristica molto interessante è la condivisane delle proprie opere: qualsiasi cosa realizziate può es¬ 
sere pubblicata Online e resa disponibile ai soli vostri amici o a tutti i possessori del gioco. Ovviamente i 
lavori che trovate in rete possono essere scaricati e modificati a piacimento... insomma, le potenzialità di 
questo strumento sono davvero sterminate. 

Il demo offre alcuni livelli da personalizzare, parecchi puzzle da risolvere e il tutorial al completo per impadronir¬ 
vi dei fondamentali. 




GRAY MATTER 


Genere: Avventura Sito: www.graymatter-game com 


| * JJ| 
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G ray Matter è in lavorazione da talmente tanto tempo i*^^ - 

che potrebbe rivaleggiare con Duke Nukem Forever: | 1 

questa interessante avventura punta e clicca, infat- — ? 

ti, "vive" da ben sette anni. «■ . 

Tra le tante persone coinvolte in questo progetto spie- 
ca il nome di Jane Jansen, alla quale si deve la trilogia di Gabriel 
Kmght. La storia racconta di una ragazza che dagli Stati Uniti si re- kfa. *|* 

ca in Inghilterra. Nel tragitto, in moto sotto una pioggia battente, fB . I 

resta appiedata e nota che da II a pochi metri c'è una inquietan- *r ijjn| ,1 M 

te villa. Senza entrare nel dettaglio della faccenda, comunque Il 

descritta chiaramente nell'introduzione, si ritrova a fare da assi¬ 
stente a un neurobiologo, sconvolto per la morte della moglie. In 
questa casa si celano oscuri misteri, e solo una provetta esperta 
di magia come la protagonista, aiutata da voi, potrà fare luce sui 

tanti inquietanti accadimenti. Il demo è strutturato in maniera intelligente: vengono mostrate le sequenze ini¬ 
ziali e una piccola parte del primo capitolo, cioè quella relativa al tutorial. Dopodiché si fa un balzo in avanti 
e vi troverete alla guida del neurobiologo nel Capitolo 3. Buon divertimento! 



TUTTI DA 


GUARDARE! 

E cco un'accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

3DMark 11 

ArmA II: Private Military Company 

Atom Zombie Smasher 

Back to thè Future 

Batman: Arkham City 

Bulletstorm 

DiRT 3 

Conquer 2.0: Legends Return 
Crysis 2 
Darkspore 
DC Universe Online 
Dead Space 2 

Deus Ex: Human Revolution 
The Elder Scrolls V: Skyrim 
EVE Online: Incursion 
Ghostbusters: Sanctum of Stime 
Homefront 
Mass Effect 3 

Operation Flashpoint: Red River 

Portai 2 

Prototype 2 

Renault Trucks Racing 

SHIFT 2: Unleashed 

Star Shipping Ine 

Test Drive Unlimited 2 

Thor 

Vindictus 
Zombie Driver 
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Genere: Puzzle Game Sito: www.Poptap.com/BeiewetecO 

T ra i puzzle game "a la Tetris”, Beieweled 3 è indubbia- % 
mente uno dei più interessanti. Pop Cap, nel panorama dei • 
casual game, è una delle grandi protagomste i giochi li sa I— 
fare e questo terzo capitolo della serie Beieweled lo testimonia 
in maniera lampante. La meccanica di gioco non è certo rivoluzionaria: 
in fondo si tratta di far esplodere delle gemme unendone almeno tre del- 


^ > 


lo stesso seme in fila. Se poi si riescono a unire quattro gemme se ne crea 
una esplosiva, mentre con cinque compare un cubo che devasta a scelta 
tutti i cristalli di un determinato seme. A parte que- 
[ ^ ■ > sto, sono interessanti le vane feature che gravitano 

- — attorno al concetto di base: prima di tutto ci sono nu- 

— merose modalità di gioco (alcune in stile poker) e poi 
non mancano achievement. modalità da sbloccare e u- 
' na classifica che registra i proprio record. 

j Lo stile grafico è molto colorato e ben fatto, il sono- 

ro è gradevole, la quantità di livelli è inusitata. Grazie 
al demo, insomma, avete a disposizione un'ora per far- 
^ vi un'idea della bontà del prodotto: non tergiversate e 

————provatelo, vedrete che merita. 



maniera autonoma, daranno vita a dei germogli che si svi¬ 
lupperanno indipendentemente e. a seconda del tipo di asteroide, avranno tre aH'arrembaggio delle formazioni rocciose. Nel complesso si tratta di un gioco 


differenti proprietà Inizialmente le cose sono piuttosto semplici: nel primo li- dall'aspetto estetico particolare ma intngante, nel quale spicca una colonna so- 
vello dovrete infatti colonizzare gli asteroidi, senza badare troppo a eventuali nora piuttosto ispirata. 



minacce o pencoli; successivamente, 
però, la complessità tenderà ad au- 



J * 

mentare. per via dell'introduzione di 




asteroidi meno propensi ad accoglie- 



re la vita e a nemici che tenderanno 
a eliminare le vostre allegre spore 

• f 

I • 

• * 



Il demo vi introdurrà ai pnmi livelli 



4 f 

di gioco, quindi potrete impratichir¬ 
vi col sistema di controllo e andare 

-- 




Genere: Corse Sito: www.play-publishing.com 



O h, ci voleva proprio un bel gioco di corse dedicato ai redneck americani, 
cioè alcuni abitanti degli stati del sud degli USA (in particolare Alabama 
e Tennessee), che si distinguono per tutta una serie di caratteristiche, 
come vivere in roulotte o baracche, adorare il proprio fucile dal quale non si 
separano mai e distillare alcolici da mille gradi. ^ 

In questo gioco dovrete appunto impersonare 

uno di questi individui, che alla guida del su- 

o prode trattore dovrà arrivare primo in gare a J 

tempo o tutti contro tutti. Nel corso delle gare 

potrete raccogliere oggetti dall'effetto impreve- T 

dibile (un fiasco di vino per esempio fa si che 

si invertano i comandi) e guadagnare dei soldi. 

grazie ai quali acquistare trattori più efficien- / 

ti. La grafica in cel shadmg è solo discreta, ma V, jU 

grazie ai colon sgargianti e a uno stile cartoo- . - ■ - - 


nesco, riesce a farsi apprezzare. Bellissime te musiche, a opera di cantanti 
professionisti. Il demo ci regala subito dei soldi per comprare il nostro pomo 
“bolide", e dà accesso a una gara della modalità camera Mettetevi in bocca 
una spiga di frumento e gettatevi a tutta birra per le campagne! 
















Silverzon 
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Genere: azione Sito: www.lyliangame.com 

L ylian è una ragazzina decisamente 
sfortunata. Maltrattata dai suoi tu¬ 
tori, viene internata in un istituto di 





igiene mentale per via del suo comporta¬ 
mento piuttosto insolito. Lylian infatti possiede dei poteri mentali che le permettono di materializzare 
i suoi pensieri. Il gioco inizia nella stanza del manicomio dove è rinchiusa-, il suo orsacchiotto Bob 
le viene sottratto da qualcuno e dopo qualche istante di smarrimento si accorge che la porta della 
sua cella è stata lasciata aperta. Inizia cosi un viaggio inquietante tra i tetri corridoi del manicomio 
e paesaggi soleggiati creati da Lylian, inizialmente per ritrovare il vostro fidato amico di pezza e poi, 
già che ci siete, per evadere da quella prigione. 

Lo stile grafico molto curato e ben fatto non farebbe mai pensare che tutto il gioco è stato realizza¬ 
to da una sola persona, e invece è proprio cosi; non c'è da stupirsi dunque se il buon Robert Dowling 
(questo il nome dell'autore) abbia impiegato più di un anno per completarlo. 

Condurre Lylian è molto semplice: coi tasti WASD la farete muovere, mentre con la barra spaziatrice 
colpirete i nemici. Non mancano piccoli puzzle e musiche un po' inquietanti, che riescono a farci ca¬ 
lare in maniera convincente nello spirito del gioco. 




Genere: Hidden Object Sito: jodiedrake.com 

T anto per non farci mancare alcun genere, questo mese vi pro¬ 
poniamo anche un hidden object game. In Jodie Drake and 
thè World in Perii! dovrete girare mezzo mondo per far luce 
su un terribile mistero. Vi verranno sottoposte numerose scher¬ 
mate statiche che celano una moltitudine di oggetti: starà a voi 

individuarli per proseguire e 
per aggiungere tasselli alla tra¬ 
ma. Saltuariamente incapperete 
in divertenti giochi di abili¬ 
tà, come giungere all'uscita di 
un labirinto o trovare le differenze 
di un'immagine specchiata. Tec¬ 
nicamente è piuttosto ben fatto 
(seppure lontano da quelli targati 




to particolareggiate (cosa fondamentale per questo genere di giochi) e 
strapiene di oggetti. Fortunatamente, nel caso in cui proprio non si ri¬ 
esca a trovare nulla di quanto richiesto, si può chiedere un aiuto, cosi 
da visualizzare l'elemento mancante. 

Il demo ha la durata di 60 minuti e non ci sono limitazioni sui livelli 


Alawar Games), con schermate mol- che potrete portare a termine. 
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Genere: Sparatutto Sito: www.chronorage.com » . 

C hi ha avuto modo di provare Geometry Wars * 

troverà grosse analogie con questo simpati- * % 

co sparatutto realizzato da Anima Games. Lo - ■ 
scopo del gioco è quello di fare piazza pulita delle a- 
stronavi che affollano lo schermo. Il vostro mezzo si controlla con mouse 
e tastiera: coi tasti WASD lo porterete nella direzione desiderata, mentre 


col mouse farete I — I 

fuoco e ne gesti¬ 
rete la rotazione; se invece siete affezionati al pad, non preoccupatevi, è 
pienamente supportato. Il concetto è molto semplice, la grafica carina e 
^^ il grande numero di power-up 
•v presenti e la frenesia sempre e- 

levata rendono l'esperienza 
complicata ma appagante. 

* * « ♦ „ La versione completa di Chrono 

Rage contempla numerose mo- 
Vly® £ ^ dalità di gioco e una caterva di 

t / € livelli, mentre il demo vi darà 

9 \ * modo di affrontarne un discreto 

* numero, senza alcuna limitazio- 

- ne di tempo. 
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Contenuti 
FRAGZONE DVD 

NIGHTMARE HOUSE 2 MOD PER HALF-UFE 2 





EUROPE 1200 

MOO PER MOUNT & BIADE WARBAND 

CIRO LE Of THE EIGHT MODPACK 
PER IL TEMPIO DEL MALE ELEMENTALE 

THE CALL OF THE FIREFILIES 
MOO PER CRYSIS 


DEAD BEFORE DAWN TOO 
MOO PER LEFT 4 DEAD 2 


% 


Un cielo cosi non lo avevate mai visto? Merito dellAtmosfeor mod per Coll of Pripyat. 


I n genere la FragZone nasce da una selezione molto accurata dei miglio¬ 
ri file in circolazione per tutti i maggiori titoli pubblicati recentemente e 
anche parecchi anni orsono. Alle volte, più raramente, può capitare che 
siano i lettori stessi a segnalarci la presenza di mod di qualità sulla rete del¬ 
le reti. E noi prontamente obbediamo ascoltando le richieste dei lettori: 
si comincia con uno dei migliori mod degli ultimi tempi, ovvero Night- 
mare House 2 per Half-Life 2 che abbiamo premiato come mod del mese 
all'Interno della FragZone. Per quanto riguarda gli sparatutto non è assolu¬ 
tamente finita qui visto che abbiamo tra le mani anche Cali of The Fireflies 
per Crysis, che stravolge lo sparatutto di Crytek dandoci la possibilità di gio¬ 
care un action-adventure di grande atmosfera e impatto estetico. In quanto 
ad atmosfera, nemmeno Atmosfear per Cali of Pripyat scherza, visto che 
installa una serie di cieli personalizzati per il terzo capitolo della serie 
S.T.A.L.K.E.R di grande impatto estetico. Cambiando genere, molto impor¬ 
tante è anche l'Europe 1200 mod per Mount & Biade Warband. Si tratta di 
una modification che ricrea il contesto dell'Europa medievale in cui scorraz¬ 
zare in compagnia di altri avversari, in tempo reale. 

Anche per quanto riguarda uno strategico di massa come Civilization V non 
mancano le novità: il mod dedicato alla guerra dei cento anni è infatti uno dei 
migliori usciti negli ultimi tre mesi e vi rimetterà in condizione di rigiocare le 


Anche il Tempio del Male Elementole ho fi¬ 
nalmente gualche mod di qualità da offrirvi... 


JTttgl 

AmCVEAR 2 


THE HUNDRED YEARS WAR 
MOO PER CIVILIZATION 5 

ATMOSPHEAR MOD PER CALL OF PRIPYAT 

REBORN MOD PER FALLOUT NEW VEGAS 


* !» 

” • i 


gesta di inglesi e francesi secondo uno 
schema molto diverso da quello del tito¬ 
lo originale. Proseguiamo con un modpack molto bello per il Tempio del Male 
Elementale. un titolo molto carino che sul mercato europeo non ha riscos¬ 
so. purtroppo, il successo che meritava: il mod in questione propone nuove 
quest, personaggi e ambientazioni che meritano di essere esplorati a fondo. In 
chiusura abbiamo tenuto due riedizioni di una certa importanza per quanto ri¬ 
guarda due titoli recenti. Il primo è la versione del reborn mod per Fallout New 
Vegas, basata sullo stesso set di modification pensate per l’originale Fallout 3. 
Nuovo sistema di combattimento, nuovo sistema di gestione dell'inventario, 
e tutta una serie d'interessanti novità sul fronte delle statistiche nei conflit¬ 
ti a fuoco compongono la base di questo mod abbondantemente sperimentata 
sull'originale Fallout e ora portate, senza particolari stravolgimenti, in Fallout 
New Vegas. La seconda è la versione per Left 4 Dead 2 del Dead Before Dawn 
mod che abbiamo pubblicato due mesi fa per il primo Left 4 Dead. La versio¬ 
ne "Too" riprende le stesse quattro mappe inedite concatenate in un unico 
macro episodio e le rende giocabili anche per i possessori del secondo capitolo 
della saga zombesca più famosa della storia dei videogiochi. 





























m 



DISPONIBILE PRESSO I RIVENDITORI AUTORIZZATI THERMALTAKE 
(vedi rete vendita su www.thermaltake-ilalia.it) 
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Mmm da parla l'alberello, Ingerita palala di bicarbonato poti abbuffate, i giunto 
Il momento dì tornare alla normalità. E una volta tanto la cosa non ci dispiace. 



D iciamocelo: questa cosa di aver rinviato parecchi 

blockbuster all'inizio dell'anno nuovo, a conti fatti, è u- 
na gran bella cosa. Banale, direte voi: qualche mese fa 
è esattamente di questo che ci lamentavamo, e anche se la 
roba da mettere sotto i denti (digitali) non è comunque man¬ 
cata, l'abbuffata vera e propria deve ancora cominciare. Tra 
Duke Nukem Forever, Deus Ex, DiRT 3, The Witcher 2, Crysis 2, 
Dragon Age 2, Mass Effect 3. Portai 2 e tutti quelli che non mi 
ricordo, credo che il 2011 sia uno degli anni più ricchi che 
si siano visti da un pezzo a questa parte. Il fatto stesso di 
poterlo scrivere già a gennaio ne è (forse) l'ulteriore prova. 

E su GamesVillage.it non ci facciamo cogliere impreparati: 
tra news. aggiornamenti, preview, filmati esclusivi e sfiziosità va¬ 
rie trovate tutto quel che c'è da sapere sui titoli più importanti in arrivo 
nei prossimi mesi. Solo per rimanere in ambito PC, nelle scorse setti¬ 
mane vi abbiamo regalato - tra i tanti - hands-on di Shift 2. SBK 2011, 
DiRT 3, Homefront, nei quali vi abbiamo raccontato le primissime im¬ 
pressioni di "gioco giocato", indispensabili per farsi un'idea iniziale di 
quel che ci aspetta nella versione finale. 



A Se volete essere sicuri di non perdervi niente, mo proprio niente del mondo 
dei videogiochi, sintonizzatevi ogni giorno su GamesVilloge.it! 



A Per quanto arrivato piuttosto in ritardo rispetto alla versione completo, il 
demo di StorCroft II è stato uno dei più scaricati dello scorso mese 


Ma GamesVillage non è solo notizie e anteprime, ma anche approfondimenti, 
speciali e dossier, come quello in più puntate dedicato al sempre burrascoso 
rapporto tra cinema e videogame, e che si concentra sui più importanti (nel 
bene e nel male) tie-in tratti dalle pellicole di maggior successo. La storia 
parte da E.T., il gioco che ha probabilmente dato il via alla più importante 
crisi dell'industria videoludica negli anni Ottanta, passando per Tron e i suoi 
mille derivati, i tentativi falliti di sfruttare un marchio potenzialmente infi¬ 
nito come Matrix, i successi di piccoli capolavori come i giochi di Riddick, 
le sperimentazioni di Peter Jackson e il suo King Kong, ecc. Imperdibile per 
chi vuole conoscere più da vicino la storia di una parte importante del mer¬ 
cato dei videogiochi! 

Il mese appena trascorso è stato particolarmente ricco di speciali, e vai la 
pena citarne un altro paio: quello dedicato al fenomeno indie del 2010, os¬ 
sia Minecraft, che anche per il prossimo anno rischia di monopolizzare la 
scena underground. Il capolavoro di Notch è appena entrato in fase beta, e 
ci siamo impegnati a seguirne gli avanzamenti nei mesi a venire. Se non sa¬ 
pete di cosa stiamo parlando, andatevelo a leggere, ma a vostro rischio e 
pericolo! L'assuefazione è dietro l’angolo! 

Un altro argomento decisamente caldo è stato l'editoriale dedicato all'interpel¬ 
lanza fatta dall'europarlamentare Soma Alfano (figlia di Beppe Alfano, ucciso 
dalla mafia nel 1993 e presidentessa dell'associazione dei familiari delle vitti¬ 
me della mafia) per richiedere il ritiro dal mercato di Mafia II, uscito alla fine 
di agosto. Un intervento forse un po' tardivo, ma che ha riacceso - almeno sul 
nostro forum - la discussione sugli eventuali confini che i videogame non do- 



A Non è un po' tordi per prenderselo con Mafia II7 



A L 'Humble Indie Bundle è una delle iniziative che ci fanno odorare il mondo 
dei videogiochi. Scopritelo all'indirizzo bit.ty/fcZzTXI 
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ECCO I GIOCHI CHE VERRANNO MESSI IN PALIO QUESTO MESE 
SUL FORUM 01 TGMONLINE. PARTECIPARE È SEMPLICISSIMO. 

PER SAPERNE DI PIÙ NON VI RESTA CHE ANDARE SUL FORUM 
ED ENTRARE NELL'AREA CHIAMATA “L’ARENA DEL GIOCO FEDELTÀ”. 


vrebbero superare, e su quanto le persone che conoscono poco l'argomento 
abbiano titolo per parlarne in questo modo. Niente di nuovo sotto il sole, si ca¬ 
pisce, ma un modo sempre efficace per scatenare una polemica. 


VINCITORI CONTEST 
MEDALOF HONOREHIS 


Giunto a questo punto vi devo davvero lasciare, perché lo spazio si è fatto 
come sempre tiranno, rinnovando a tutti l'appuntamento sulle pagine di 
GamesVillage, dove vi attendono anche recensioni per tutte le piattaforme 
ludiche, film al cinema e in home video, demo e download, filmati e trai¬ 
ler e molto altro! 


E cco i vincitori del contest di Medal of Honor. i provetti partecipan¬ 
ti vincono una succulenta scheda video HIS Radeon HD5770 IceQ 
TURBO EyeFimty. 

Fatarella Antonio, Luca Varchetta, Matteo Agazzi. 

\ ___ 



A II fenomeno vìdeoludico dello scorso onno. e probabilmente onche di questo 
appena cominciato: Minecraftl 



A Come sempre, su ComesVillage.it trovate le recensioni degli ultimi film usciti 
al cinema e in home video. 


NON C'È PIÙ LA 
BBC DI UNA VOLTA 


D avvero magra, la figura ri¬ 
mediata dalla BBC e la 
puntata di Panorama, la 
sua trasmissione di inchieste e 
approfondimento dedicata alla 
'videogame addiction', la dipen¬ 
denza da videogiochi. Nessuna 
prova scientifica addotta (e che 
in effetti non esiste), un ap¬ 
proccio tanto superficiale da 
rasentare l'amatoriale. casi uma¬ 
ni di “gioventù bruciata" per cui 
Cali of Duty o World of Warcraf- 
t rappresentano l'effetto, e non 
la causa dei loro problemi... Il 
programma andato in onda la se¬ 
ra dell'uscita di Cataclysm (certo 
non un caso) non è andato ol¬ 
tre lo scandalistico e il gratuitamente allarmistico. Anche qui, niente 
che non si sia già visto altrove, ma dalla BBC era legittimo attender¬ 
si qualcosma di più... Se volete qualche riflessione un po' meno banale, 
ripescatevi il nostro speciale sulla game addiction: bit.ly/i8uYjz. 
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UN TERZO CAPITOLO 
ANCHE PER MASS EFFECT 3 

na trilogia non si nega ormai più a nessuno, figuriamoci a un mar¬ 
chio importante come Mass Effect! Entro il 2011 dovrebbe arrivare 
sui nostri monitor il terzo capitolo della serie di BioWare, che conclu¬ 
derà la storia del Comandante Shepard (sulla saga non mettiamo la mano 
sul fuoco). L'atmosfera e il mood generale saranno inevitabilmente più cu¬ 
pi: il trailer di lancio mostra Shepard che. dalla sua astronave, osserva la 
Terra in fiamme sotto i colpi di un'invasione aliena. A lui l'improbo compi¬ 
to di evitare la fine dell'umanità chiamando in soccorso tutte le razze della 
galassia. Le scelte del giocatore avranno un impatto ancor più significati¬ 
vo sulla trama, grazie anche al fatto che non dovrà più “dirigersi" 
verso un nuovo capitolo e potrà quindi spaziare in altre dire¬ 
zioni. Sul fronte del gameplay è presto per qualche informazione certa-. 
BioWare si è limitata a dire che la componente RPG sarà più ricca, il com¬ 
battimento più profondo e i nemici più intelligenti. Che è come dire tutto e 
niente. Confermata invece la possibilità di importare il proprio personaggio 

da ME2, a sua volta pro¬ 
veniente dal primo: questo 
significa che alcune scel¬ 
te compiute in ME e che 
apparentemente non han¬ 
no avuto sbocchi nel sequel 
potranno avere un impatto 
nel terzo capitolo. Forte! 




GUAI IN VISTA 
PER ALEX MERCER 

Q uella di Prototype è 
stata una storia un po' 
sfortunata: il gioco di 
Radicai Entertainment e- 
ra davvero divertente, con 
la sua ricostruzione di New 
York in cui saltellare da 
un grattacielo all’altro, di¬ 
struggendo carri armati e 
facendo precipitare elicotteri con i pugni mutanti e i tentacoli del pro¬ 
tagonista, ma non ha avuto moltissimo successo. Fortunatamente, però, 
ne ha avuto abbastanza da convincere Activision a finanziare un segui¬ 
to, curato ancora da Radicai e previsto per il 2012. Il protagonista di 
Prototype 2 sarà il sergente James Heller, uno dei soldati che ha com¬ 
battuto nella Zona Rossa di 
New York durante gli eventi 
del primo capitolo, determi¬ 
nato ad affrontare e uccidere 
il suo creatore, Alex stesso. 

Premessa che, in siffatto u- 
mverso pieno di cospirazioni 
e segreti, apre una serie di 
intriganti scenari. 




LARA CROFT CI RIPROVA 


“C; 


i cordatevi tutto quel che avete visto e conosciuto di Tomb Raider." 
.Cosi esordisce Darrell Gallagher, capo di Crystal Dynamics, annun¬ 
ciando il reboot di una delle più popolari saghe videoludiche di 
sempre. Una ventata d'aria fresca più che mai necessaria, dopo la stagnazione 
degli ultimi anni (con l'unica, gradevolissima eccezione di Lara Croft and thè 
Guardian of Light, che però si discostava parecchio dai canoni della serie). 
Novità a pioggia, dunque, a partire dalla stessa Lara, che ritroveremo ventunen¬ 
ne alle prese le origini del suo personaggio, un'avventura per la sopravvivenza 
su un'isola sperduta nell'oceano dopo un naufragio. Una storia dai tratti decisa¬ 
mente più adulti e spigolosi, a giudicare dal volto sporco e ferito della ragazza. 
Al momento le informazioni sono decisamente scarne: maggiore libertà di mo¬ 
vimento e di esplorazione, l'abbandono del sistema di “lock” dei bersagli, 



balestra, fucile e pi¬ 
stola tra le armi, la 
necessità di recupe¬ 
rare cibo e acqua per 
nutrirsi; il personaggio 
crescerà diventan¬ 
do via via più agile e 
ottenendo nuovi gadget; da ultimo, le famose sequenze di morte di Lara pro¬ 
mettono di essere particolarmente cruente. 

L'uscita non è prevista prima del 2012, e il rilancio di Tomb Raider riguarda 
l'intero "brand": anche per questo motivo non ci sarà una modella in carne e 
ossa a promuovere il gioco. Peccato! 


TORNANO GLI ACCHIAPPAFANTASMI 
(PIÙ O MENO) 

G hostbusters: Sanctum of Slime è un nuovo titolo che vede protagonisti 
gli acchiappafantasmi, ma non quelli conosciuti e amati al cinema, 
bensì quattro giovani apprendisti che stanno imparando il mestiere 
e che. armati di tutto punto con zainetti protonici e induttori di plasma, 
affronteranno una serie di mappe rigurgitanti ectoplasmi più o meno 

grossi, anche a bordo della Ecto-3. 

Pur implementando il single player, un 
prodotto di questo genere trova ragion 
d'essere nella modalità cooperativa per 
quattro giocatori in contemporanea. 
G:SoS sarà disponibile a partire dalla 
prossima primavera come titolo sca- 
ricabile per PC, Xbox LIVE Arcade e 
Playstation Network. 


STRATEGIA ZOMBESCA IN 
AVVICINAMENTO 

Q uando uno pensa che gli zombi siano stati usati praticamente dappertutto, 
dagli shooter in soggettiva ai giochi di corse passando per i tower defense. 
ecco arrivare a sorpresa Trapped Dead, che invece è uno strategico in tempo 
reale. Il giocatore controlla un gruppuscolo di poveri sopravvissuti all’ormai certa 
zombapocalypse, costretti a girovagare da una città all'altra solo per rendersi con¬ 
to che l'infezione è sempre più estesa e le armi a disposizione sempre più scarse. 

I morti viventi non hanno mai brillato per intelligenza, e questa volta non faranno 
eccezione: non a caso verranno attratti, tra 
gli altri, da rumori e odore del sangue. Oc¬ 
chio quindi a muoversi con circospezione e 
a curare le "unità" ferite, o si corre il rischio 
di ritrovarsi circondati da un'orda di zombi! 

A meno di rinvìi dell'ultimo minuto, Trapped 
Dead arriverà a fine febbraio. 














v Voci di corridoio 


MILESTONE CI RIPORTA IN PISTA 


opo il successo della versione dello scorso anno, Black Bean Games e Milestone non potevano non annunciare 
SBK 2011. disponibile il prossimo mese di maggio per PS3, Xbox360 e PC. Il gioco riprenderà i punti di for¬ 
za del capitolo precedente, a partire dalla simulazione, ancora più esasperata, e la cura per la riproduzione delle 
moto in pista, cercando al tempo stesso di limare i difetti segnalati dai giocatori. A questo si affianca, ed è una buona 
notizia per tutti coloro che cercano un prodotto più abbordabile ma non per questo "facilone", la possibilità di per¬ 
sonalizzare la difficoltà generale e i parametri deM'intelligenza artificiale, cosi da prendere la giusta confidenza con il 
proprio bolide a due ruote. Sul fronte dei contenuti il nuovo SBK metterà a disposizione l'intero pacchetto ufficiale 
della prossima Stagione del Campionato Mondiale Superbike: classi, piloti e circuiti. 




UN PACCO PER GOTHIC 4 


N elle prossime settimane arriverà 
il primo add-on (oggi si chiamano 
DLC, ma il succo è sempre lo stes¬ 
so) per Arcama - Gothic 4, intitolato Fall 
of Setarrif. con nuove quest e un po' di 
missioni extra, per una decina di ore 
di gameplay. La trama chiuderà al¬ 
cune questioni rimaste in sospeso al 
termine del gioco originale, aprendo al 
tempo stesso nuovi filoni narrativi: do¬ 
po essere stato sconfitto, il demone 
che aveva preso possesso di Re Ro- 
bar III è riuscito a raggiungere Setarrif 
per cercare un nuovo “ospite". La cit¬ 
tà. tagliata fuori dal resto dell'isola, cade ben presto in balia di caos e 
anarchia, e solo il nostro eroe senza nome potrà salvarla. Sarà possibile 
importare il proprio personaggio dal gioco originale, ma anche (ed è la 
prima volta nella serie) vivere l'avventura dal punto di vista di qualcun 
altro, selezionando uno dei nuovi archetipi disponibili. 



ANNUNCIATO BATTIE POR FREEDOM 

N ovità belliche dalla Romania: il giovane sviluppatore Inovare Stu¬ 
dio ha annunciato Battle for Freedom, shooter multiplayer in prima 
persona mosso da un engine proprietario, ma il cui piatto forte pare 
essere rappresentato dal gameplay. 

Il gioco offre infatti una serie di mappe per otto giocatori, uno dei qua 
li avrà a disposizione un'interfaccia stile RTS con 
la quale gestire unità, risorse e truppe da spedi¬ 
re contro gli altri sette. A loro l'ingrato compito di 
combattere nella consueta visuale in prima per¬ 
sona. Intrigante, non trovate? Come dite? Quando 
esce? E chi lo sa? Vi terremo aggiornati! 


TORNA IL COMMODORE 64? 

A ssolutamente si! 0 meglio: no. 0 meglio ancora: quasi. Commo¬ 
dore USA, società fondata lo scorso aprile con l'obiettivo esplicito 
di riportare in auge il marchio più famoso tra i giocatori degli anni 
Ottanta, ha presentato un nuovo PC inscatolato nel "guscio" dello stori¬ 
co Commodore 64. All’interno del case beige scuro e con i tasti cicciotti 
marroni troveranno infatti posto un processore Atom Dual Core 525, 2 
GB di DDR3 (espandibili a 4) e il chipset grafico Nvidia lon2. Giusto per 
non farsi mancare niente, avremo anche un lettore DVD R/W, un lettore 
di schede di memoria e quattro porte USB, accanto a uscite HDMI, DVI 
e VGA. La dotazione si completa con un modulo wireless. 

Il sapore di nostalgia non sparisce neppure accendendo il computer: 
all'avvio è infatti possibile far partire il C64 vero e proprio oppure il si¬ 
stema operativo Workbench 5. che contiene un emulatore. Trattandosi 
di un PC a tutti gli effetti è comunque possibile installare qualsiasi altro 
SO, Windows compreso. Per sbavare a tutto schermo la pagina ufficiale 
è www.commodoreusa.net. 



DEJOBAAN GAMES CI MANDA 
NUOVAMENTE IN CADUTA UBERA 


C Jè una cosa che fa imbestialire i capiredattori, i giochi con titoli assur¬ 
damente e inutilmente lunghi, come l'arcade indie di Dejobaan Games 
Aaaaa AAaaaAAAaa AAAAaAAAAA ! ! ! - A Reckless Disregard for Gravity. u- 
scito lo scorso anno. La software house sta lavorando a una sorta di sequel, che ne 


BRODO PRIMORDIALE BELLICO 

■ ambizione non è peccato, vero? Perché a MoonGame Studios non 
fa certo difetto. Il suo primo lavoro si intitola Warsoup, e viene de- 
i finito dagli stessi sviluppatori una via di mezzo tra StarCraft II e 
Halo. Ehm. Il gameplay miscela combattimento in soggettiva e strategia 
in tempo reale, con risorse da costruire e gestire sul campo di battaglia, 
progressione del proprio alter ego, miglioramento di skill e abilità di o- 
gm sorta. Il tutto avvolto in una veste grafica minimale ma decisamente 
stilosa. Il filmato di lancio del progetto merita di essere guardato dall'i¬ 
nizio alla fine a questo indirizzo: bit.ly/gAt6fW. E anche voi, come noi, 
finirete per met¬ 
terlo tra i giochi 
a cui guarda¬ 
re con maggiore 
curiosità per il 
prossimo anno. 


riprende le dinamiche di volo in caduta libera e controllo del movimento in aria, 
inserite però in uno shooter psichedelico. Il gioco si intitola molto più modesta¬ 
mente 1... 2... 3... KICK IT! (Drop That Beat Like an Ugly Baby), e si caratterizza 
anche per il fatto che i livelli saranno creati dinamicamente utilizzando gli mp3 
presenti sul proprio computer, che faranno anche da colonna sonora. Per spingere 
ulteriormente la customizzazione delle mappe è possibile entrare nel "DNA" delle 
canzoni e alterarlo a piacimento, creando combinazioni ancora diverse. Seguendo 
la prassi inaugurata da Minecraft. anche Deiobaan accetta pre-ordim del gioco: chi 
paga subito potrà beneficiare di un forte sconto al momento dell'uscita e scaricare 
immediatamente la versione alpha. Questo e altro alla pagina dejobaan.comfkickit. 
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la tua rivista 

PREFERITA 


Potrai scegliere anche tra: 



Scarica l'applicazione da iTunes 
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In alcuni frangenti, la stereoscopio rende Far Cry 
2 un'esperienza illusoria davvero impressionante. 
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A bbiamo ritardato un po la scrit¬ 
tura di un dossier dedicato al 
3D gaming, in gran parte perché 
riteniamo che il gameplay riman¬ 
ga il re incontrastato delle esperienze 
videoludiche: a maggior ragione, que¬ 
sta considerazione è avvalorata oggi 
dall'incredibile successo e dall'atten¬ 
zione che si sono sviluppati intorno a 
un titolo indie come Minecraft, vero 
fenomeno del 2010, ben lontano dal¬ 
le frontiere dell'evoluzione tecnica dei 
videogame. E in realtà avremmo potu¬ 
to aspettare ulteriormente, visto che a 
nostro giudizio sarà l'auto-stereosco- 
pia ad annullare le resistenze di gran 
parte degli utenti, quando a prezzi 
“umam“ si potrà fare a meno di sco¬ 
modi accessori, liberi di schiacciare 
un tasto e accedere al 3d senza ve¬ 
der sensibilmente ridotta la luminosità 
delle sequenze digitali (per il dimezza¬ 
mento del framerate, invece, c'è ben 
poco da fare). 


Il panorama dei videogiocatori, però, 
è fatto anche da chi l'avvento del 3D 
nell'home entertainment l’ha bramato 
per diversi anni, attendendo paziente 
che le soluzioni tecniche diventassero 
più accessibili in termini di fruizio¬ 
ne e costo delle componenti hardware. 
Oggi, il prezzo di un set composto da 
schermo dedicato, shutter glasses e 
trasmettitore non è superiore a quel¬ 
lo di una scheda video al top della 
gamma, almeno limitandosi alla solu¬ 


to ricostruzione scenica di Metro 2033 è quasi maniacale: un'esperienza 
stereoscopica non può che beneficiare di un simile amore per il dettaglio. 


zione più economica, anche se certo 
non si tratta di una spesa trascurabi¬ 
le in un momento di crisi come questo 
(senza contare che il PC deve essere 
potente, quindi discretamente costoso). 
D'altra parte, l'ultimo Natale ha visto 


l'assalto dei leader della produzione di 
schermi e accessori per l'intrattenimen¬ 
to audiovisivo, pronti a offrire soluzioni 
per il 3D casalingo a prezzi non trop¬ 
po superiori a quelli associati, qualche 
anno or sono, ai primi televisori HD. 

In quest'ultimo caso, l'offerta è sta¬ 
ta diretta a tutta la famiglia, e non solo 
all'hardcore gamer abbarbicato nel¬ 
la sua stanza, coinvolgendo la fruizione 
dei prodotti cinematografici e l'abilita- 
zione delle console da gioco a questo 
tipo di visione, con Sony a fare da ca¬ 
pofila nel cammino verso il 3D "in 
pantofole”. Anche le informazioni sulle 
frequenze di refresh, che devono essere 
superiori ai 120 MHz, nelle TV 3D-Re- 
ady sono descritte con parole generiche 
o persino fuorviarti. a seconda che a 































LA NOSTRA ATTENZIONI SI E CONCENTRATA SU 
TITOLI RITENUTI ADATTI ALL'ESPERIENZA 30. PER 
MOTIVI TECNICO-ESTETICI E PER FATTORI DI PURA 
IMMERSIONE’ 



leggerle sia un “profano" o una per¬ 
sona capace di comprendere dettagli 
tecnici più espliciti. 

In tutta questa situazione, resa meno 
“cristallina" dalle ragioni del marke¬ 
ting. sono senz'altro i vtdeogiocatori 
PC ad aver di fronte le possibilità più 
ampie e soddisfacenti: i film 3D in¬ 
vadono le sale cinematografiche ma 
sono ancora poche le conversioni per 
la stereoscopia casalinga, e in ambi¬ 
to console solo PS3 ha aperto in modo 
perentorio al 3D gaming (con la rele- 
ase degli appositi aggiornamenti per 
processore grafico e lettore Blu-ray). li¬ 
mitatamente a un numero ridotto di 
titoli già predisposti o pronti per ri¬ 
cevere una patch via PSN. Su PC, 
invece, il panorama è addirittura ster¬ 
minato, sempre che si passi sopra alla 
necessità, per alcuni tediosa, di im¬ 
postare diversi parametri all'inizio 
dell'esperienza: in una certa misura, 
la nostra è una condizione quasi "po¬ 
etica", perché sono ancora i computer 
a fornire un vero controllo sulle com¬ 
ponenti tecniche di un videogame, 
anche nell'atto di creare immagini da 
offrire ai nostri occhi. 

Ciò significa, nella pratica, che è pos¬ 
sibile intervenire sull’architettura 
dell'engine per ottenere due fotogram¬ 
mi. con una prospettiva differente per 


ogni occhio, con il solo ausilio dei dri¬ 
ver prodotti da una sene di aziende 
specializzate, senza che l’operazio¬ 
ne debba essere progettata alla fonte 
come avviene nel cinema (che neces¬ 
sita di macchine da presa speciali, al 
di là delle diavolerie di Lucas per con¬ 
vertire la saga di Star Wars). Com'è 
noto, il sistema più facile da assem¬ 
blare è attualmente offerto da nVidia 
ed è composto dai driver e dal kit 30 
Vision, transmitter e occhialini a ottu¬ 
ratore LCD, da associare a uno degli 
schermi prodotti dalle aziende leader 
del settore, capaci di alte frequenze 
di refresh come di impostazioni "user- 
friendly" per l'utente meno smaliziato 
(alla fine, anche un vecchio moni¬ 
tor CTR può servire alla scopo). Dopo 
mesi di sostanziale silenzio, però, è 
arrivato il turno dell’altro grande com- 


petitor sul mercato delle schede video: 
la strategia di ATi. a prima vista me¬ 
no prorompente, sembra basata su 
un'idea “good old-style” delle tecnolo¬ 
gie intorno al PC. lontano da politiche 
"think different" che rischiano di u- 
niformare qualsiasi cosa. Ancor prima 
che nVidia iniziasse la sua scalata al 
3D stereoscopico, aziende come l'a¬ 
mericana iZ3d supportavano già le 
schede video più diffuse, con scher¬ 
mi, accessori e soprattutto attraverso 
driver capaci di funzionare con har¬ 
dware anche differenti, a patto di 
poter contare sulla fatidica predispo¬ 
sizione ai 100/120 MHz per l'uscita 
video. Attualmente, dunque, la cam¬ 
pagna “AMD HD3D" invita a rivolgersi 
a diversi produttori di driver e softwa¬ 
re (alcuni per i videogame e i filmati 


in 3D, altri solo per una delle due fun¬ 
zioni), con i quali sono stati stipulati 
accordi per generosi sconti a utenti 
AMD e per l'implementazione gratu¬ 
ita del formato ATi 3d DLP, derivato 
da una valida soluzione per retro-pro¬ 
iezioni. Sotto il profilo del supporto 
ai singoli titoli, dunque, il panora¬ 
ma va oltre i servizi offerti da nVidia: 
anche soggetti come iZ3d o DDD (co¬ 
nosciuta per il sistema Tridef 3-D) 
hanno interesse affinché il nume¬ 
ro dei prodotti supportati si ampli il 
più possibile, al di là delle partnership 
con gli sviluppatori di videogame. Il 
lavoro di ottimizzazione sui titoli grif¬ 
fati 3D Vision, inoltre, in diversi casi 
ha avvantaggiato i tecnici delle al¬ 
tre aziende impegnati nello sviluppo 
dei driver, dal momento che la tara¬ 




lo un titolo di fantascienza. l'uso di interfacce "olografiche' è un ottimo modo per 
dare continuità olio finzione. A maggior ragione se è ottivato la visione stereoscopico. 
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MEMORY BOX IN 3D 

Per motivi che non vi sto a spiegare, legati al ruolo di vice-preside di mia madre in un F 
stituto superiore, un pomeriggio comparve in casa mia uno strano mobiletto d'epoca, 
che avremmo dovuto tenere per qualche giorno, simile a un'antica macchina fotogra¬ 
fica ma privo di obiettivo e meccanismi esterni, al di li di una specie di binocolo sul 
davanti. Immaginate lo stupore di un bambino di circa otto anni quando ai suoi occhi ap¬ 
parvero immagini dalla Grande Guerra, realizzate secondo i dettami della stereoscopia 
fotografica: i soggetti erano immortalati dietro a grosse mitragliatrici a tamburo, oppure 
mentre stringevano i fucili dietro alle trincee, ma quello che conta i che sembravano in 
quella stanza a pochi passi da me. innaturalmente immobili a discapito della loro perfe¬ 
zione. In questo caso, è lapalissiano il modo con cui i fotogrammi sono stati direzionati 
ai rispettivi occhi, cosi da riprodurre la visione ‘‘binoculare", ma in realtà la comparsa 
degli occhiali con lenti polarizzate è addirittura antecedente, per osservare foto in per¬ 
fetta modalità side-by-side: in effetti, il concetto della stereoscopia à ancora più antico 
della fotografia stessa, ma ha dovuto aspettare la nascita di quest'ultima per poter esse¬ 
re applicato in modo convincente, già nella prima metà dell'ottocento. 


Zeno Clash. Anche i due L4D di Val¬ 
ve. basati su versioni più evolute del 
Source, hanno fornito ottime prove in 
stereoscopia, ma il gioco di ACE Team 
si dimostra ancora più sorprendente 
per la natura “poetica” del suo im¬ 
pianto visivo, oltre che per l'uso del 
combattimento a mani nude con le re¬ 
lative animazioni in soggettiva. ZC. in 
effetti, sembra letteralmente un so¬ 
gno a occhi aperti, grazie alle visioni 
surrealiste dei suoi creatori, al punto 
da far sorvolare su eventuali magagne. 
Almeno nelle nostre prove, non sia¬ 
mo riusciti a eliminare il fastidioso 
pop-up del cursore di Windows, che 
per l'occasione abbiamo trasforma¬ 
to in un simbolo per la selezione del 
testo, dalla grafica molto meno in¬ 
vasiva: altri utenti non hanno però 
riscontrato questo difetto, e han¬ 
no potuto godere fin nei più piccoli 
dettagli dell'affascinante viaggio “o- 
nirico" nel mondo di Zenozoik. 

E con Zeno Clash si chiude il cerchio. 


almeno dal nostro personale punto di 
vista. Riteniamo infatti che il 3D, nel 
cinema e a maggior ragione nei vide¬ 
ogame. non sia né il portatore della 
scarsa qualità dei contenuti, né tanto 
meno uno strumento per elevarla: ciò 
che conta è sempre quello che gioco 
o il film hanno da dire, non la tecno¬ 
logia con la quale vengono proposti. 
Allo stesso tempo, però, oggi usiamo 
computer per scrivere, non blocchi di 
pietra con lo scalpello: qualsiasi evo¬ 
luzione tecnologica è positiva sia nella 
forma che nei contenuti, anche in un 
ibrido fra scienza e arte come sono i 
videogiochi. Quindi, un futuro fatto di 
(auto) stereoscopia lo vedo come una 
condizione normale, e non come una 
forzatura del mercato sui gusti del¬ 
la società: nel nostro caso, le opere da 
provare sono cosi tante da non riuscire 
nemmeno a contarle, e in gran par¬ 
te la loro fruibilità in 3D dipende dalla 
natura stessa del medium videogame, 
vera poesia per chi sa apprezzarla. ■ 


Era sin troppo focile prendere ad esempio IC's Avotar, quin 
di non l'abbiamo fatto. Ricordiamo, però, che il supporlo del 
gioco olla stereoscopio non ho bisogno di alcun driver. 


gioco allo stereoscopia non ha bisogno 


Al momento. Darksiders riesce a essere visualizzato 
in stereoscopia solo su schede video nVidia. 


Splinter Celi: Conviction presenterebbe 
diverse caratteristiche interessanti per 
un'esperienza in stereoscopia. L’engine. 
però, impazzisce letteralmente per il 30. 


RESIDENT EVIL 5 & DEAD SPACE 

Anche i survival horror, per ragioni di¬ 
verse, presentano un elevatissimo 
grado di coinvolgimento. Avremmo vo¬ 
luto provare Cryostasis, ma ci siamo 
fatti scoraggiare dall'elevato impatto 
del suo engine sulle prestazioni, anche 
in assenza di stereoscopia: due tito¬ 
li più “tradizionali" come Dead Space 
e Resident Evil 5, invece, si mostra¬ 
no fluidi e perfettamente godibili, pur 
presentando caratteristiche e qualità 
molto diverse. Se quello che si cerca è 
la precisione e la pulizia dell'esperien¬ 
za 3D, il gioco Capcom ha senz'altro 
la meglio, nelle ombre come nella 
definizione dei modelli; RE5, però, ri¬ 
spetto a DS paga il fatto di essere più 


TRINE 

Come abbiamo avuto modo di dire 
nell'anteprima al secondo capitolo, a 
prima vista Trine non sembra un titolo 
adatto a ulteriori miglioramenti tecni¬ 
ci. al di là della puntuale gestione delle 
routine di PhysiX. Eppure, l'esperienza 
di Trine può essere goduta in stereo¬ 
scopia 3D con un elevatissimo livello 
qualitativo, a prescindere dall'azienda 
produttrice del driver. Nessun difetto 
di visualizzazione dei testi, nessun pro¬ 
blema con le ombre e nemmeno con 
gli effetti di luce: Trine funziona al¬ 
la perfezione fino in fondo, simile a 
un avanzatissimo spettacolo di mario¬ 
nette osservato dalla platea. Catene, 
enormi rondelle e gigantesche arcate 
sottolineano ancor più il senso di tridi¬ 
mensionalità. passandoci davanti agli 
occhi mentre godiamo dell'additivo ga- 
meplay costruito da Frozenbyte. 


ZENO CLASH 

In ultimo, abbiamo riservato la poten¬ 
te esperienza offerta dall'indipendente 


non si presentano con il set di nVidia 
(da segnalare che entrambi i giochi 
sfruttano una partnership ufficiale con 
nVidia stessa). Va detto, però, che l'ot¬ 
tima implementazione dell'ambient 
occlusion di Batman fa mancare un 
po' meno le ombre dinamiche, nel 
caso venissero disattivate per la mo¬ 
dalità stereoscopica. Il gioco, inoltre, 
può essere privato delle sfocature per 
il movimento, che anzi rischiano di 
rendere confuse alcune sequenze. Le 
stesse feature, però, non possono es¬ 
sere disattivate in Mirror's Edge. 

Un totale fallimento, invece, si è 
rivelato il tentativo di godere in stere¬ 
oscopia di Splinter Celi: Conviction, 
basato su una versione pesantemen¬ 
te rimaneggiata dell'UE2.5, a causa 
di gravi difetti grafici legati, probabil¬ 
mente, a un uso molto avanzato delle 
inquadrature dinamiche. 


convenzionale anche nella presen¬ 
tazione grafica, laddove il gioco EA 
snocciola soluzioni (incidentalmen¬ 
te) adatte a una rappresentazione in 
stereo-3D. Per Dead Space devono 
essere disattivati dal pannello di con¬ 
trollo i “falsi" bagliori, e il titolo risulta 
sicuramente meno preciso nelle om¬ 
breggiature e nel tenere a fuoco gli 
oggetti, ma le interfacce olografiche di 
Isaac risultano di grande efficacia u- 
na volta attivati i driver stereoscopici, 
quasi a indicare soluzioni future per 
questo tipo di visualizzazione. 


ZENO CLASH DI ACi TEAM SI DIMOSTRA 
UN’ESPERIENZA 3D QUASI ONIRICA ”, GRAZIE ALIA 
VALENZA SIMBOLICA DEL SUO IMPIANTO VISIVO 
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ra il 1982. Andrew Flue- 
gelman, sviluppatore, 
pubblicitario e avvocato dello 
Stato della California, ebbe un'i¬ 
dea tanto innovativa quanto in 
anticipo sui tempi: distribuire sof¬ 
tware gratuitamente confidando 
nelle donazioni spontanee. Nelle di 
chiarazioni riportate dai cronisti, 
si evince che la sua intuizione non 
fu dettata da sentimenti altruisti¬ 
ci. ma dall'intenzione di proporre 


un modello economico alternativo 
a quello classico, secondo il qua¬ 
le si sarebbero abbattuti i costi 
destinati al marketing e alla pub¬ 
blicità. Inutile puntualizzare che, 
nei primi anni ‘80. l'impalcatura 
tecnologica necessaria a un'effi¬ 
ciente distribuzione digitale dei 
contenuti non fosse ancora suffi¬ 
cientemente evoluta da permettere 
un qualsiasi tipo di sostentamen¬ 
to reddituale per l'autore. Rimane 




NEL 1982 ANDREW FIUEGELMAN EBBE UN’IDEA 
TANTO INNOVATIVA QUANTO IN ANTICIPO SUI 
TEMPI: DISTRIBUIRE SOFTWARE GRATUITAMENTE 
CONFIDANDO NELLE DONAZIONI SPONTANEE 


il fatto, tuttavia, che il concetto di 
freeware, spesso legato a gruppi di 
giovani indipendenti, abbia saputo 
sopravvivere e prosperare, riuscen¬ 
do a farsi strada anche nel mercato 
prettamente dedicato all'intratteni¬ 
mento videoiudico. É interessante 
riflettere su quanto l'educazione al 
consumismo, ricevuta dalla quasi 
totalità della popolazione autode¬ 
finitasi "occidentale", abbia fatto 
si che all'idea di gratuità, la men¬ 
te involontariamente associ lavori 
amatoriali, di modesta qualità e si¬ 


curamente non meritevoli dei nostri 
quattrini. Fortuna vuole che l’e¬ 
strema fruibilità concessa da una 
sempre più accessibile rete abbia 
iniziato a scardinare alcuni di que¬ 
sti pregiudizi, invertendo in parte il 
processo di connotazione negativa 
subito dai prodotti non rispondenti 
alle dinamiche del mass market. 

LIBERTÀ DI ESPRESSIONE 

Per quanto concerne il settore dei 
videogiochi, le potenzialità intrin¬ 
secamente legate a una logica di 
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ound moze game - 2008 


TRAPASSO COMMERCIALE 


IL LAVORO DEI RAGAZZI DI TURILE CREAM HA 
CERCATO DI OFFRIRE VALIDE ALTERNATIVE Al 
GAMEPLAY GIÀ PRESENTI SUL MERCATO 


sviluppo no profit, invero, sono no¬ 
tevoli e interessantissime. Non 
essendo vincolati al raggiungimen¬ 
to di alcun tipo di goal economico, 
le software house possono lascia¬ 
re che la propria immaginazione 
spazi e si strutturi in una libertà e- 
spressiva confinata esclusivamente 
dai limiti tecnologici di cui dispo¬ 
ne. Prendiamo ad esempio Coma, di 
Thomas Brush, un flash game che 
fa del minimalismo cromatico uno 
strumento per narrare la storia del 
giovane Pete, apparentemente al¬ 
la ricerca della sorella imprigionata 
nelle segrete della propria casa dal 
padre padrone. Un viaggio di tren¬ 
ta minuti nei refusi della schiavitù 
mentale passita dal protagonista, di 
cui non sarebbe giusto svelarvi la 
sorte finale, ma che propone temati¬ 
che e dialoghi generalmente lontani 
da quelli più gettonati della scena 
mainstream. Un piccolo capolavo¬ 
ro audiovisivo, che in un certo qual 
modo ricorda il di poco successi¬ 


vo Limbo, nota produzione per Xbox 
Live Arcade e capace anch’esso di 
suscitare emozioni musuali. Forse 
ancor più suggestiva è l'esperienza 
offerta da ...but that was lyester- 
day), di Michael Molinari. Vincitore 
della nona edizione del Casual Ga- 
meplay Design Competition, il titolo 
racconta di quanto possa essere for¬ 
te il dolore generato dalla perdita 
di un affetto, riuscendo a infondere 
nel giocatore un sentimento di tri¬ 
stezza e desolazione che raramente 
è capitato di percepire in produzioni 
destinate allo scaffale. Il succes¬ 
so del gioco è dovuto a una perfetta 
miscela di musica e immagini, do¬ 
ve allo scrollmg orizzontale, azionato 
dalla croce direzionale della tastiera, 
è lasciato il ruolo di collante mec¬ 
canico tra le vane parti della storia. 
Anche in questo caso, il messaggio 
che l'autore ha voluto veicolare, non 
piegandosi ad alcuna legge imposta 
dal marketing, sfugge alle logiche 
commerciali a cui si è abituati. 



Nello scorrere la lista dei titoli mainstream che, per un motivo o per l'altro, sono stati libe¬ 
rati dall'obbligo dell'acquisto, è quasi impossibile non soffermarsi su prodotti che meritano 
ancora oggi di essere portati a termine. Da Beneath a Steel Sky a Full Spectrum Warrior, 
passando per Command & Conquer e Ground Control, arrivando sino ad Elite e Hidden & 
Dangerous. Centinaia di ore d'intrattenimento gratuite, che non aspettano altro che un no¬ 
stro interessato download. Sulla rete sono presenti molti siti che stilano regolari elenchi, 
più o meno aggiornati e il consiglio è quello di farci un salto istantaneamente, anche per 
scoprire altri software rilasciati senza l'obbligo di acquisto ma che non sono riusciti, per 
quanto lo avrebbero meritato, a trovare spazio in queste pagine. 


Cut & Paste, di Turile Creata. 
Puzzle game - 2009 



GAMEIPLAY] POWER 

Se i titoli precedenti, influenzati da 
correnti creative legate ad arte e po¬ 
esia, travalicano sovente il confine 
del medium, il lavoro dei ragazzi di 
Turtle Cream cerca invece di offri¬ 
re valide alternative ai gameplay già 
presenti altrove. Cut & Paste, ad e- 
sempio, è un titolo che sfrutta la 
tecnica di animazione dei flip bo- 
ok per creare un puzzle game in cui 
si dovranno tagliare e incollare ele¬ 
menti dello scenario per permettere 
al protagonista digitale di supera¬ 
re alcuni ostacoli. Un personaggio 
tratteggiato a matita, un foglio di 
carta da pacco come sfondo, una 
pletora di scenari interattivi ai qua¬ 
li sottrarre o aggiungere elementi e 
animazioni che possono essere "fre- 
ezate" in qualsiasi momento per 
permettere la manipolazione degli 
oggetti ritagliati: un'idea estrema- 
mente semplice, a cui, però, fanno 
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Privotes. di Zombie Covi/ Studios. 
Action plotform -2010 


I 


eco diverse sessioni di puro diver¬ 
timento euristico. Meno casual è 
Sugar Cube, un platform dannata- 
mente competitivo caratterizzato da 
una grafica satura di colon ma con 
sagome contornate con perizia. Im¬ 
personando una zolletta di zucchero 
impegnata in una fuga disperata 
dalla fabbrica in cui è stata pro¬ 
dotta, al giocatore sarà richiesto di 
raggiungere e superare l'uscita. 0- 
gm stage è filtrato da una griglia a 
maglia quadrata; ciascuna tessera, 
se attraversata, cambierà faccia mo¬ 
strando il proprio lato B e svelando, 
di conseguenza, piattaforme e scale 
utili all'evasione. Decisamente a- 
nomalo. invece, è Eyeless, un gioco 
che offre la possibilità di speri¬ 
mentare cosa significhi muoversi in 
ambienti bui, guidati esclusivamen¬ 
te dall'udito. Fine ultimo è quello 
di scappare da una serie di labirinti 
tridimensionali seguendo solo suoni 
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e parole di sottofondo, il cui volume 
varierà a seconda della correttez¬ 
za o meno della direzione da noi 
intrapresa. Un viaggio che, se per¬ 
corso a occhi chiusi e in una stanza 
silenziosa, assicura un "momen- 
tum ludico" sicuramente diverso 
da qualsiasi cosa si sia mai speri¬ 
mentata prima, complice anche un 
comparto visivo tanto minimalista e 
sterile da essere del tutto superfluo. 


EDUCATIONAL CHANNEL 

Con analoghi proposti educativi è 
nato Moonbase Alpha, sviluppa¬ 
to e prodotto dalla NASA con lo 
scopo di illustrare quanto possa 
essere difficile la vita nello spazio. 
Molto lontano dall'abituale frene¬ 
sia che distingue il gameplay dei 
software realizzati con lo stesso 
Unreal Engine che lo muove, il ti¬ 
tolo è un lentissimo action in terza 




PRIVATES È UN OTTIMO ESCAMOTAGE PER 
AVVICINARE GLI ADOLESCENTI Al PROBLEMI 
RELATIVI ALL’UTIUZZO DI METODI CONTRACCETTIVI 


persona scandito da banalissime 
missioni di routine: dal retnne- 
stare un cavo allentato al saldare 
delle giunture guastate dalla pol¬ 
vere stellare, per intenderci. Più 
semplice a scriversi che a farsi, vi¬ 
sto che ci si dovrà confrontare con 
una gravità tendente allo zero e 
un rapporto tra azione e reazione 
dilatato dall'handicap dell'assen¬ 
za di peso. Un eccellente motore 
fisico e una colonna sonora di ku- 
brickiana memoria chiudono un 
quadro decisamente sopra le a- 
spettative e che sicuramente non 
avrebbe destato scalpore se fosse 
stato commercializzato. In questo 
contesto si inserisce anche Privates, 
un piccolo gioiello formativo svilup¬ 
pato da Zombie Cow Studios che 
dimostra quanto i videogame possa¬ 
no costituire un ottimo escamotage 
anche per avvicinare gli adolescenti 
a dubbi come quelli relativi all'u- 
tilizzo di metodi contraccettivi o a 
nozioni riguardanti le malattie ses¬ 
sualmente trasmissibili. Quando si 
sente parlare di educazione sessua¬ 


le, infatti, troppo spesso vengono 
alla mente rinsecchite ostetriche 
munite di preservativi e disegni e- 
splicativi, che vogliono insegnare 
cose che tutti sanno già da alme¬ 
no un decennio. Privates è stato 
realizzato per ovviare a questo pro¬ 
blema e il fatto che il titolo non sia 
stato pubblicato su Xbox Live Ar¬ 
cade a causa dei contenuti troppo 
espliciti la dice lunga sulla tipolo¬ 
gia di linguaggio utilizzata per lo 
scopo. Come nella peggiore tradizio¬ 
ne fantascientifica, impersoneremo 
un manipolo di "private" (soldati 
semplici), miniaturizzati all'in¬ 
terno degli organi destinati alla 
riproduzione, con il compito di cu¬ 
rare, debellare o studiare un vasto 
assortimento di malattie varie ed e- 
ventuali. Immediato nel gameplay 
e nel messaggio che vuole veicola¬ 
re. il successo del gioco risiede nel 
suo essere un vero e proprio prodot¬ 
to d'intrattenimento, capace però di 
ironizzare senza lasciare che il gio¬ 
catore prenda troppo sul serio ciò 
che sta facendo. 

































SEMINALWARE 

Arriviamo quindi a tutto un filone di 
titoli embrionali che, visto il succes¬ 
so delle idee proposte, ha gettato le 
basi per altrettante IP commercia¬ 
li, fermo restando un approccio al 
ludo elettronico drasticamente di¬ 
stante dalle produzioni solitamente 
strillate su riviste e portali. Uno de¬ 
gli esponenti di maggior rilievo è 
sicuramente Samorost. della cui 
evoluzione abbiamo già abbondan¬ 
temente parlato sul numero 260 di 
TGM. Il primo capitolo, invece, è an¬ 
cora disponibile gratuitamente sul 
sito di Amanita Design, pluripre- 
miata software house indipendente 
fondata dall’autore, Jakub Dvorsky, 
per dare vita al secondo capitolo 
della serie. Si tratta di una brevissi¬ 
ma avventura punta e clicca in cui 
bisognerà architettare un modo per 
deviare la traiettoria di un piane¬ 
ta in rotta di collisione con quello 
su cui abita l'anonimo protagoni¬ 
sta. Samorost si eleva dalla pletora 
di prodotti simili grazie a un design 
intrigante e sperimentale, fatto di 
scenari surrealistici in cui la com¬ 
mistione di fondali fotorealistici ed 
elementi dipinti a mano si fonde in 
una perfetta mixitè. Particolarmen¬ 
te evocativo è anche flOw, di Jenova 
Chen e Nicholas Clark, i quali han¬ 
no saputo fare tesoro della propria 
idea riproponendola sullo store di 
Playstation Network. Nato come te¬ 


si universitaria di uno degli autori, 
flOw mette il giocatore alla guida di 
un microrganismo fluttuante in un 
brodo primordiale digitale. Mangian¬ 
do frammenti organici galleggianti e 
sfuggendo ai predatori, esso subirà 
una lenta ma inesorabile trasfor¬ 
mazione evolutiva. Anche in questo 
caso, la dicotomia cromatica scel¬ 
ta per gli scenari genera una pulizia 
degli oggetti a schermo davvero sen¬ 
sibile, che permette al giocatore di 
concentrarsi sulle bizzarrie delle for¬ 
me di vita incontrate nei vari stage. 
Si continua con Knytt Stories, il se¬ 
guito deH'omonimo primo capitolo 
e antesignano del ben più comples¬ 
so Saira. Nicklas Nygren ha dipinto 
un delicatissimo platform in 2D, in¬ 
centrato sul coinvolgimento emotivo 
scaturito dal rigore degli scena¬ 
ri e dalla semplicità con cui essi 
si integrano all'accompagnamen¬ 
to musicale. Un piccolo ma intenso 
viaggio alla scoperta del mondo di 
Knytt, protagonista indiscussa del 
titolo della software house svede¬ 
se Nifflas' Games. Tutto da giocare è 
anche Meat Boy di Edmund McMil- 
len, fratello maggiore di quel Super 
Meat Boy che ha fatto parlare di sé 
per la notevole frustrazione di cui è 
portatore. Come in molti arcade di 
una volta, anche in questo platform 
bidimensionale bisognerà raggiun¬ 
gere la propria amata principessa 
(questa volta incarnata da un gru¬ 



PRODUZIONI SIMILI A QUELLE BREVEMENTE 
ILLUSTRATE IN QUESTE PAGINE RAPPRESENTANO 
UNA FRONTIERA PER LA SCENA DEL NOSTRO 
MEDIUM 


mo di garze e bende) sfuggendo a 
trappole mortali e allo scrolling late¬ 
rale incombente, che se non lasciato 
opportunamente alle spalle sarà il 
responsabile di un prematuro Ga¬ 
me Over. 

CONCLUSIONI? 

Ad avere spazio e pazienza, l'elenco di 
videogiochi indipendenti e fruibili sen¬ 
za la necessità di sborsare nemmeno 
una lira sarebbe davvero lunghissimo. 
Si potrebbero illustrare le peculiarità 
da manga di Buta VX: Justice Fighter, 
un GdR giapponese letteralmente di¬ 
segnato a matita da Nekomura Games, 
piuttosto che del meraviglioso Little 
Wheel, distribuito gratuitamente da 
Fast Game per OneClickDog Games: 
un punta e clicca fatto di chiaroscuri 
e popolato solo da robot e ingranaggi. 
Una pulizia estetica che non può dav¬ 
vero lasciare indifferenti, coniugata a 
un'intuizione narrativa tanto 
semplice quanto affascinan¬ 
te. al pari di Mogo-Mogo, 
altro flash game con un 
character design tutto da sco¬ 
prire. Oppure si potrebbero 
approfondire le dinamiche di 
A House in California, ana¬ 
cronistica avventura grafica 
che sconfina nella pixel art e 
si distingue per le atmosfere 
solitarie e le battute brillan¬ 
ti sulla falsariga di quelle di 
Lucasfilm Games ai tempi 
dello SCUMM. Giochi tecni¬ 
camente semplici, non viziati 
dalle complicate impalcature 
hardware tipiche dei prodot¬ 
ti scatolati, che per emergere 
hanno puntato tutto sull'o¬ 
riginalità delle idee, sulla 
freschezza delle storie e sulla 
qualità artistica delle raffigu¬ 
razioni. In questo contesto, 
riguardando le immagini a 
corredo del l'articolo, non 


si può evitare di ragionare su quanto 
produzioni simili a quelle brevemen¬ 
te illustrate in queste pagine possano 
rappresentare, per la scena del nostro 
medium, una frontiera ancora tutta 
da conquistare. Fruibilità, leggerez¬ 
za. intuizione e pulizia: parole che 
si rincorrono nel tentativo di defini¬ 
re un'ipotetica corrente espressiva 
sotto la quale raccogliere opere, si 
dissimili nei generi e nelle forme, 
ma accumunate dalla voglia di in¬ 
trattenere senza ricorrere a hype od 
orpelli mediatici tipici dei più biechi 
marketing manager. In questo perio¬ 
do di stallo videoludico, in questo 
medioevo dell'hardware, in questo 
appiattito universo narrativo, essi 
costituiscono una vera e propria oasi 
di luce; un faro creativo capace, for¬ 
se, di indicare quale debba essere la 
nuova strada da percorrere per non 
spegnersi collassati su sé stessi. ■ 




























TERMOMETRO 

DELLHYPE 






DUKE NUKEM 
FOREVER 

HAiL TO THE KING! IL DUCA È 
VIVO. VIVA IL DUCA' 


PORTAI 2 

RIUSCIREMO A MANGIARE LA 
TORTA QUESTA VOLTA? 


DIABLO III 

IL RITORNO DI UN GIOCO CHE 
HA INVENTATO UN GENERE. 


DIRT3 

PRONTI A SPORCARE 
NUOVAMENTE DI FANGO IL 
VOSTRO MONITOR? 


DEUS EX: HUMAN 
REVOLUTION 

IL SEGUITO OEL GIOCO CHE 
HA RISCRITTO LE REGOLE OEL 
CYBERPUNK! 




THE WITCHER 2: 
ASSASSINS OF KINGS 

UN ACTION RPG CHE NON HA 
BISOGNO DI PRESENTAZIONI 


CRYSIS 2 

UN ENGINE MOSTRUOSO. UNA 
NUOVA NANOTUTA. SERVE 
ALTRO? 


ASSASSINA CREED: 
BROTHERHOOD 

EZIO AUDITORE HA UN CONTO IN 
SOSPESO COI BORGIA IN QUEL 
DI ROMA. 


DRAGON AGE II 

L'ATTESO SEGUITO DI UNO DEI 
MIGLIORI ACTION RPG DEGLI 
ULTIMI ANNI 



BIOSHOCK: 

INFINITE 

RAPTURE È UN LONTANO 
RICORDO. ORASI VOLA FRA I 
CIELI DI COLUMBIA! 
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Dead Space 2 

28/01/2011 

EA Games 

Nail'd 

04/02/2011 

Deepsilver 

The Sims 3: Outdoor Living 

04/02/2011 

EA Games 

Test Drive Unlimited 2 

11/02/2011 

Atari 

UGO Star Wars III The Clone Wars 

18/02/2011 

LucasArts 

Assassini Creed: Brotherhood 

24/02/2011 

Illusoti 

Bulletstorm 

25/02/2011 

EA Games 

Total War: Shogun 2 

15/03/2011 

SEGA 

Crysis 2 

25/03/2011 

EA Games 

Gray Matter 

25/03/2011 

dtp Entertainment 

F.E.A.R. 3 

25/03/2011 

Warner Bros. 

Darkspore 

Q1 2011 

EA Games 

Ghostbusters: Sanetum ot Slime 

Q1 2011 

Atari 

Hunted: The Demon's Forge 

Q1 2011 

Bethesda 

Rock of Ages 

Q1 2011 

Atlus 

Trine 2 

Q1 2011 

Atlus 

Portai 2 

21/04/2011 

Valve Software 

The Witcher 2: Assassins ol Kings 

17/05/2011 

Atari 

LEGO Pirates ol thè Caribbean 

maggio 2011 

Disney 

Red Faction: Armageddon 

maggio 2011 

THQ 

SBK2011 

maggio 2011 

Black Bean Games 

Oeus Ex: Human Revolution 

02 2011 

Eidos 

Warhammer 40K: Space Marine 

03 2011 

THQ 

Mass Effect 3 

04 2011 

EA Games 

The Elder Scrolls V: Skyrim 

11/11/2011 

Bethesda 

Oiablo III 

2011 

Blizzard 

RAGE 

2011 

Bethesda 



TCM TOP TITLE 

Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione Non stupitevi, quindi, se trovate pro¬ 
dotti particolarmente datati 


1 

- GTA: SAN ANDREAS 

TGM 197 

97 

2 

- HALF-LIFE 2 

TGM 190 

96 

2 

- BIOSHOCK 2 

TGM 257 

96 

4 

- STARCRAFT II 

TGM 264 

95 

4 

- C0D4: MODERN WARFARE 

TGM 228 

95 

4 

- EMPIRE: TOTAL WAR 

TGM 246 

95 

7 

• COMPANY OF HEROES 

TGM 213 

94 

7 

- CoO: MOOERN WARFARE 2 

TGM 255 

94 

7 

- BATTLEFIELD - BAD COMPANY 2 

TGM 258 

94 

7 

- EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

94 

7 

- FAR CRY 2 

TGM 241 

94 

7 

- BIOSHOCK 

TGM 226 

94 

7 

- WORLD OF WARCRAFT 

TGM 192 

94 

7 

- DRAGON AGE: ORIGINS 

TGM 254 

94 





































CHI VIDEOCIOCA A CAPODANNO, 
VIDEOGIOCAÌTlÙjTiTlO LANNO 


O k ok. lo so, il famoso adagio non dice esattamente cosi, ma del re¬ 
sto fare l'amore a Capodanno è una rotta difficile, non tanto per la 
materia prima (qualche disgraziata la si trova sempre), ma proprio 
perché si è cosi stonfi di cibo e di alcool che al massimo si può giusto 
rotolare fino al letto e morirci. Almeno, alla nostra età funziona proprio 
cosi, mica siamo dei giovinastri, noi. ^ 

Per fortuna che una volta smaltita la sbornia c'è 
sempre la vostra rivista preferita a indirizzar¬ 
vi verso le novità che vi attendono nei prossimi 
mesi, fra l'altro roba davvero succosissima Apre 
le danze l'attesissimo The Witcher 2, a cui abbia¬ 
mo dedicato anche la copertina, atto doveroso dopo la 
visita presso gli studios dei CD Projekt Red. Siamo rimasti 
a dir poco esterrefatti da quel che ci aspetta in questa 
produzione e. credeteci, stiamo davvero contando i 
giorni che ci separano dal codice review. 

Gli appassionati di giochi di ruolo troveranno sicura 
mente interessante anche la preview di Dungeon Siege 
III, un titolo che non davvero bisogno di presenta¬ 
zioni, anche se sembra voler prendere il volo e 
staccarsi dai precedenti capitoli. Ce la farà? 

Vedremo. Di certo chi vuole definitivamente 
chiudere con il passato è True Crime: Hong 
Kong, sui cui pesa l'eredità di episodi passati 
tutt'altro che memorabili. Le cose ora sem¬ 
brano volgere al meglio, ma il confronto con 
l'eterno rivale di tutto il genere (GTA, avete pre 
sente?) avrà sempre il suo bel peso. 

Il Baccigalupi ha invece messo sotto il microscopio due pro- 
br ■ 

. 



duziom particolari di cui sentiremo sicuramente parlare nei prossimi 
mesi. La prima è un avventura grafica/puzzle con protagonista niente¬ 
meno che il figlio del demonio (chiederò i diritti per 'sta cosa), un certo 
Lucius, mentre nel secondo caso abbiamo il ritorno di Red Faction. sot¬ 
to forma di Armageddon Questa volta, Volition sembra puntare su un 
pizzico di horror alla Dead Space 2 per aggiungere un po' di pepe al¬ 
la salsa FPS. E con questo ho esaurito la mia vena culinaria. Meglio 
cosi, perché il Ratto con le sue evoluzioni al limite dello 
sbocco con Nail'd. metterà duramente alla prova i vo¬ 
stri stomaci, ma non solo. Questo mese gli è toccato 
pure riprendere in mano il pad del Mega Drive per una 
collection di altri tempi e la tavola da snowboard per sfi¬ 
dare nientemeno che Shaun White. 

Il ToSo invece non poteva che trasferirsi nuovamente ad 
Azeroth per testare fino allo sfinimento il gioco che ha 
polverizzato ogni record di vendita su PC. Se non sapete 
di cosa stiamo parlando, probabilmente avete vissuto su 
Marte fino all'altro ieri. In ogni caso ci sono quattro pagine 
che vi dicono vita morte e miracoli di quel Cataclysm 11, an- 
^ datevele a leggere subito! 

Poi beh, non dimentichiamoci del resto: dal non proprio en¬ 
tusiasmante Tron: Evolution allo spassoso DeathSpank: 
Thongs of Virtue, senza dimenticare il terzo (e ultimo?) ca¬ 
pitolo del remake di Alien Breed, Insomma, il 2011 inizia 
(e prosegue) proprio bene: ci manca giusto di tagliuzzare 
qualche necromorfo, ma è questione di poco oramai... 


Mirko “TMB" Marangon 
tmb@sprea.it 
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Il nostro caporedattore ha deciso di smettere di 
giocare a World of Warcraft. di buttare via tutti ì 
dischi dei Bon Jovi e di mettersi a dieta. Ovviamente 
in cambio dello spostamento di Ivan Conte nello 
scantinato dell'ufficio... 



"TMB" 




Colui che produce queste paginette qua ha osservato 
con sgomento l'oroscopo per il nuovo anno, 
scoprendo che per i gemelli si prevedono brutti 
momenti. Per questo motivo smetterà di bere e di 
dire le parolacce. Ma non le bugie. 



RAFFO 


Ha giurato e spergiurato che perderà peso, che sputerà 
sangue in palestra, che correrà sul tapis roulant fino a 
perdere i sensi... salvo poi aprire una bottiglia di fragolino 
e mangiarsi due chili di panettone farcito con della crema 
alla vaniglia. 





NICOLO monto DIGIUNI 

"Crapa pelada la fà i turtei. ghe ne dà minga ai sò fradei" 
è un caso disperato. In teoria dovrebbe smetterla di 
spendere soldi acquistando robe improbabili su internet 
(tipo una vanga usata, e non è uno scherzo), ma non ce la 
farà mai. Qualcuno gli sequestri la PostePay ! 





KIKKO' 




Cosa possiamo dire di quest'uomo che non sia stato gì 
detto? Sarebbe comodo tare della facile ironia sul fatto 
che passerà tutto l'anno fra malori e acciacchi di ogni 
genere... e in effetti andrà proprio così, poche balle. 


_ 


CLAUDIO "KEISER" TODESCHINI 


L'unico con la testa sulle spalle, ha deciso che il 2011 lo 
dedicherà alla costruzione di un’enorme barca, tenendo 


ben presente quel che ha letto una volta su un libro. Del 
. 1 resto l’anno prossimo arriva la fine del mondo, meglio 


essere preparati. 



Ecco a voi. brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 


Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 


Tacquistoai 
propri lettori. 


LEGENDA 
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Giudicare un prodotto di grande re¬ 
spiro come un gioco di ruolo da 
sessanta ore dopo una breve presen¬ 
tazione è chiaramente impossibile. 
Per il momento possiamo dire che i 
ragazzi polacchi di CD Projekt stan¬ 
no mettendo davvero ogni sforzo nel 
tentativo di perfezionare il gii note¬ 
vole risultato ottenuto con il primo 
The Witcher. Le novità principa¬ 
li ruotano attorno all'inedito motore 
di gioco, che darà modo di esplora¬ 
re aree più ampie e di sfruttale un 
sistema di combattimento più atti¬ 
vo e dinamico. Senza dimenticare 
il piatto lotte della serie, ossia una 
narrazione complessa e articola¬ 
ta, caratterizzata, da quel che ci è 
sembrato, da un livello di scrittura 
davvero elevato. 


Pro: contenuti matun e complessi, 
nuovo motore di gioco agile e 
flessibile 

Contro: ambientazioni forse troppo 
colorate e meno "gotiche " rispetto al 
passato 


Giudizio 












L’INTERFACCIA DI GIOCO APPARE PIÙ PULITA 
E INTUITIVA RISPETTO A QUELLA DEL CAPITOLO 
ORIGINALE. ANCHE SE LEGGERMENTE PIÙ 
TRADIZIONALE 


I luoghi comuni spesso nascono e 
prosperano sulla base di sterili 
semplificazioni. Nell'ambito della 
critica videoludica, è praticamente 
impossibile discutere di un prodot¬ 
to senza che prima o poi qualcuno 
dei contendenti non tiri in ballo la 
contrapposizione, letta come insana¬ 
bile frattura, tra il grande pubblico e 
la nicchia degli appassionati di lun¬ 
go corso. Non serve specificare che 
il primo anela al divertimento legge¬ 
ro e immediato, mentre la seconda 
richiede più profondità e complessi¬ 
tà. E non serve neanche specificare 
che solitamente tutti i partecipanti 
alla discussione rivendicano la lo¬ 
ro appartenenza al ristretto ambito 
dell'elite, che sarebbe sistematica- 
mente ignorata dagli sviluppatori, 
dipinti spesso come biechi indi¬ 
vidui all'inseguimento della pura 
gratificazione economica. Come tut¬ 
te le semplificazioni, anche questa 
trattiene qualche elemento di ve¬ 
rità assieme a moltissimi elementi 
inesatti e contraddittori: fortunata¬ 
mente, ogni tanto qualche prodotto 
riesce a mettere in evidenza la debo¬ 
lezza di questo riduttivo schema di 
analisi della realtà. 

Pensiamo per esempio a The 
Witcher.- questo gioco di ruolo, pub¬ 
blicato nel 2007 e creato dallo 
studio polacco CD Projekt, ha volu¬ 
to presentarsi fin dalle prime battute 
come una realizzazione di alta quali¬ 
tà. dotata di trama e ambientazione 
profonde, curate e complesse, ca¬ 
pace di affrontare tematiche adulte 
e mature, e con il tutto legato da u- 
na giocabilità richiedente impegno 
non solo in termini di tempo ma an¬ 


che di pura e semplice attenzione e 
partecipazione. Eppure, gli sviluppa¬ 
tori non hanno pensato neanche per 
un momento di stare lavorando per 
una semplice “nicchia”: anche per¬ 
ché quando si prevede interesse solo 
da parte di un pubblico circoscrit¬ 
to non ci si può certo abbandonare a 
progetti ad alto budget, coinvolgenti 
un gran numero di persone tra cre¬ 
ativi, grafici, scrittori e animatori. Il 
successo enorme che ha arriso a The 
Witcher (soprattutto in Europa) i la 
prova migliore del pressapochismo di 
cui si nutrono le analisi fondate su- 
i luoghi comuni, che peraltro a volte 
sono in grado di provocare danni an¬ 
che da altri punti di vista, che vanno 
al di là della semplice analisi criti¬ 
ca. Oggi molti fan del capolavoro di 


CD Projekt lo innalzano a maestro 
incontrastato del genere, attribuen¬ 
dogli meriti che spesso vanno al di 
là della sua pur ragguardevole sta¬ 
tura. A sentire certi appassionati, 
sembra ad esempio che il sistema 
della scelta e della conseguen¬ 
za. molto comune in quanto quasi 
strutturale rispetto a un certo mo¬ 
do di fare GdR, sia presente solo in 
The Witcher: dove, semmai, è solo 
messo in una evidenza finanche ec¬ 
cessiva. In realtà il lavoro di questo 


bel gruppo di ragazzi sul primo ca¬ 
pitolo della loro saga è senza dubbio 
di ottimo livello, ma mostra anche 
qualche limite evidente: per esempio 
una trama sviluppata in modo molto 
meccanico, un sistema di combat¬ 
timento prigioniero di schematismi 
eccessivi, un'interpretazione forse 
troppo vincolata ai percorsi apriori¬ 
sticamente previsti dagli autori. Ben 
venga, dunque, un nuovo capitolo: 
anche perché ora, alla buona volon¬ 
tà si può aggiungere una buona dose 
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Lo nuovo acconcioturo del protagonista sto 
facendo discutere molto gli appassionati... 


IL PUNTO CENTRALE RIMANE LA NARRAZIONE, IL 
COMPUCATO INTRECCIO TRA TRAMA PRINCIPALE E 
AVVENTURE SECONDARIE 


di esperienza, e anche una solida 
base finanziaria, tradotta nella pos¬ 
sibilità di investire più risorse nella 
creazione di quel si preannuncia co¬ 
me un nuovo caposaldo del gioco di 
ruolo digitale. CD Projekt ci ha invi¬ 
tato a una presentazione esclusiva, 
durante la quale abbiamo raccol¬ 
to tante informazioni interessanti su 
The Witcher 2: Assassins of King- 
s. Vediamo dunque cosa ci aspetta 
quando torneremo nelle oscure ter¬ 
re di Temeria. 

DOVE ERAVAMO RIMASTI? 

Per chi è totalmente imprepara¬ 
to, cominciamo col dire che la saga 
di The Witcher è costruita su un 
background di origini letterarie. Sia 
l'eroe sia l’ambientazione provengo¬ 


no. infatti, da una sene di romanzi 
fantasy molto famosa nell'est Euro¬ 
pa. dovuta alla penna dello scrittore 
polacco Andrzej Sapkowski. Il pro¬ 
tagonista è un personaggio tutto 
particolare: si chiama Geralt e a un 
primo sguardo potrebbe sembrare 
solo un umano un po' bizzarro. Ha 
un pallido volto segnato da cicatrici, 
lunghi capelli bianchi e una innata 
abilità per l'uso della spada. In re¬ 
altà Geralt è umano solo in parte: 
la stirpe dei "witcher" ("cacciato¬ 
ri di streghe", per estensione "di 
mostri") è infatti costituita da mu¬ 
tanti creati in laboratorio. Il mondo 
fantasy in cui è ambientato il gio¬ 
co in esame è. come tutti i mondi 
fantasy che si rispettano, popolato 
da creature mostruose che metto¬ 


no costantemente a repentaglio la 
sicurezza del vivere civile: ecco per¬ 
ché una setta di maghi, molto tempo 
fa. ha deciso di dar vita a una sor¬ 
ta di "contro-mostri" da liberare nel 
mondo a seconda della “richiesta", 
per cosi dire. I witcher possiedono 
abilità sovrumane sia nell'ambi¬ 
to della bruta forza sia nell’ambito 
dell'intelligenza magica, ma que¬ 
sta potenza comporta un prezzo da 
pagare: l'isolamento, la sterilità e 
soprattutto una psicologia intrinse¬ 
camente disadattata, conseguenza 


diretta dell’essere un “prodotto" de¬ 
stinato a uno scopo e nulla più, 
guardato sempre con sospetto, so¬ 
prattutto quando tenta di vivere una 
vita “normale". La trama del primo 
capitolo della saga, parzialmen¬ 
te ispirata a quella di vari racconti 
scritti da Sapkowski. ruotava attorno 
alla necessità di fermare un gruppo 
di criminali chiamato "Salamandra", 
colpevole di aver sottratto dalla for¬ 
tezza dei witcher Kaer Mohren le 
sostanze mutagene con cui vengo¬ 
no creati i witcher stessi. Nel corso 
della partita. Geralt aveva la possi¬ 
bilità di combattere la sua battaglia 
schierandosi con l'Ordine della Rosa 
Fiammeggiante, gruppo di cavalie¬ 
ri dedito al mantenimento della pace 
nel regno, con gli Scoia'tel, gruppo 
organizzato di guerriglieri anti-uma- 
m (elfi, nani e mezzisangue), oppure 
rimanendo neutrale. Il gioco si con¬ 
cludeva con un enigmatico filmato: 
subito dopo aver sconfitto Salaman¬ 
dra e aver ricevuto dal re Foltest la 
giusta ricompensa per i suoi servigi. 
Geralt si trovava costretto a rimet¬ 
tersi immediatamente in azione per 
difendere il re stesso dall'attacco di 
un assassino, che si rivelava essere 
nientemeno che un altro witcher. Il 
nuovo capitolo della saga è incentra¬ 
to, come afferma anche il sottotitolo, 
nell'indagine relativa all'identità e 
alle motivazioni di questi "assassini 
di re": il giocatore avrà la possibi- 
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Gerolt potrà scegliere fra 
tante ormature differenti. 


lità. se lo vorrà, di importare il suo 
vecchio salvataggio, così da far rico¬ 
noscere al gioco le scelte compiute 
nell'episodio precedente. Se inve¬ 
ce vorremo partire direttamente dal 
nuovo capitolo (o anche se nel frat¬ 
tempo abbiamo cancellato il nostro 
salvataggio), potremo comunque 
scegliere, prima di iniziare la partita, 
il punto di partenza della medesima, 
attraverso una semplice schermata 
di opzioni. 


sentito agli sviluppatori di superare 
molte limitazioni con cui erano stati 
costretti a convivere nella creazio¬ 
ne della loro opera prima. La grafica 
di The Witcher 2 deve ancora esse¬ 
re affinata (mancano, in particolare, 
quasi tutti gli effetti di post-proces- 
sing) ma possiamo dire fin da subito 
che il nuovo motore ci è sembra¬ 
to valido e snello, anche se l'effetto 
visivo generale ci è parso fin trop¬ 
po colorato, un po’ lontano dalle 


IN ITALIANO, MA NON TROPPO 

Gh appassionati hanno già appreso da diverso tempo la brutta notizia: a differen¬ 
za de! pomo episodio, che ha goduto di una traduzione completa in italiano. The 
Witcher 2 sarà solamente sottotitolato e non doppialo. I forum e i vari punti di in¬ 
contro della comunità sono pieni di appelli e petizioni per convincere CD Pro/ekt a 
tornare sui sua passi, ma na che abbiamo parlato direttamente con i ragazzi po¬ 
lacchi dobbiamo purtroppo confermare che la decisione è stata presa e che non c '6 
niente da lare al riguardo. Il pomo The Witcher non ha venduto una Quantità di co¬ 
pie italiane sufficienti a giustificare l'esborso per il nuovo episodio Durante il nostro 
tour dello studio, d è stato mostrato anche il reparto dedicato alle localizzazioni tutto 
viene effettuato internamente, senza alcun appalto a studi di traduzione esterni 


NEI COMBATTIMENTO. TUTTO È PIU DINAMICO 
E MENO “PREDETERMINATO", PIÙ UBERO E MENO 
MECCANICO RISPETTO A QUEI CHE SUCCEDEVA NEI 
PRIMO THE WITCHER 

■ 


anche l'interfaccia di gioco, che ap¬ 
pare più pulita e intuitiva rispetto 
a quella del capitolo originale, an¬ 
che se leggermente più tradizionale: 
la sovrabbondanza di elementi deco¬ 
rativi lascia spazio a una benvenuta 
sobrietà, che mette maggiormente 
in evidenza le parti testuali, veicola- 


su fondo nero. Il diario è particolar¬ 
mente dettagliato e mostra una cura 
notevole anche per quel che riguar¬ 
da il lato puramente stilistico. The 
Witcher 2 simula che a raccontare 
le storie vissute da Geralt sia il suo 
amico bardo Dandelion, già presen¬ 
te nel capitolo precedente nonché 


atmosfere gotiche che permeava- te tramite elegante scrittura bianca nell'opera dello stesso Sapkowski: 



Il protagonista continua od avere un medaglione 
magico, capace di individuare nemici a tesori. 


In alcuni frangenti, il gioco ci mette nei 
panni di qualche personaggio minore 


IL NUOVO MOTORE 
DI GIOCO E LA NUOVA 
STRUTTURA DEL MONDO 

La presentazione a cui abbiamo assi¬ 
stito era incentrata sullo svolgimento 
di una missione secondaria, utiliz¬ 
zata come pretesto per mostrare 
alcune sezioni più o meno conclu¬ 
se della giocabilità. Cominciamo col 
dire che The Witcher 2 è costruito 
con un motore grafico nuovo di zec¬ 
ca, a differenza di quel che avveniva 
col primo episodio (basato sull'Au¬ 
rora di BioWare, già utilizzato per 
Neverwinter Nights): questo ha con¬ 


no l’episodio originale della serie. 

La missione secondaria presentata 
si svolgeva in una città nanica e nei 
suoi immediati dintorni: si trattava 
di indagare riguardo alla scompar¬ 
sa di alcuni corpi dalle cripte della 
città. Ad assegnarci il compito è un 
elfo, stazionante subito fuori l'in¬ 
gresso della taverna cittadina: il 
dialogo tra lui e Geralt è piacevole 
e dinamico, e rivela una particolare 
predilezione per una scrittura reali¬ 
stica e non priva di piacevoli tocchi 
di ironia e di sarcasmo. Gli svilup¬ 
patori hanno voluto mostrarci subito 









BRACC IO DI FER RO 

Durante la presentazione di The Witcher 2, abbiamo avuto modo di osservare 
anche l'aspetto e il funzionamento di due tra i tanti mini-giochi che arricchiranno 
l’esperienza globale offerta dal titolo Non poteva naturalmente mancare il poker 
di dadi, che tanti consensi ha raccolto nel primo episodio, tanto da essere ripre¬ 
so anche da altre saghe (come quella di Two World si il funzionamento è rimasto 
più o meno immutato, anche se è stato implementato un lancio di dadi più “fisi¬ 
co '. durante il quale potremo, muovendo il mouse, decidere anche la direzione 
m cui cadranno. Del tutto nuovo è invece il gioco del braccio di ferro, che Ce¬ 
rali sperimenta per ta prima volta con il suo amico nano Zoltan Chivay. Dal punto 
di vista ludico, la sfida consiste nel mantenere una barra colorata, visualizzata al 
centro dello schermo, sopra un segmento in movimento . la barra, però, diven¬ 
ta pii j stretta col passare del tempo, rendendo progressivamente più complessa 
la faccenda £ il classico caso in cui qualcosa è più difficile da spiegare che da 
provare portate pazienza e tutto diventerà più chiaro! 



questo è interessante perché ren¬ 
de gli inserti nel diario non semplici 
resoconti sterili (o infantilmente au¬ 
tocompiaciuti, come succede in 
tanti diari “discorsivr'), bensì veri e 
propri racconti, caratterizzati spes¬ 
so anche da piacevole sublimazione 
letteraria. La chiusura della scher¬ 
mata del diario ci riporta al gioco 
vero e proprio: un buon modo per 
scoprire qualcosa sul mistero su cui 
dobbiamo indagare è. naturalmen¬ 
te, visitare la taverna e parlare con i 
suoi avventori. La prima cosa che ci 
colpisce è il fatto che non c'è carica¬ 
mento tra interno ed esterno: grazie 
al nuovo motore grafico, tutta l'area 
in cui è ambientato il capitolo in cu- 
i ci troviamo viene caricata all'inizio 
e poi mai più, visto che tutti i luo¬ 
ghi fanno parte di una grande area 
contigua. Questo significa forse che 
The Witcher 2 è diventato un gioco 
"free-roaming". ossia basato sul¬ 
la libera esplorazione? No di certo: 
il punto centrale rimane la narrazio¬ 
ne, il complicato intreccio tra trama 
principale e avventure secondarie. 

Lo testimonia anche la divisione in 
capitoli che, come abbiamo avuto 
modo di accennare sopra, è ancora 
presente e ha anzi un peso forse per¬ 
fino maggiore che in passato, visto 
che in The Witcher 2, a differenza 
che nel predecessore, non sarà pos¬ 
sibile tornare a visitare i luoghi dei 
capitoli già completati. Le grandi a- 
ree in cui ciascun segmento della 
storia è collocato, tuttavia, lasciano 
certamente spazio a un mimmo di e- 
splorazione, certamente più che nel 
primo episodio: gii autori, poi, sem¬ 
brano essersi impegnati anche per 
far si che a stabilire il confine dell'a¬ 
rea esplorabile non siano improbabili 
staccionate, ma elementi realistica¬ 
mente invalicabili. 

COMBATTIMENTI DINAMICI 

In taverna abbiamo modo di re-in- 
contrare il nostro amico nano Zoltan 
Chivay. nonché di fare subito la 
conoscenza con alcuni dei diver¬ 
tenti mini-giochi offerti anche da 
The Witcher 2. come accadeva col 
primo episodio: ne parliamo nell'ap¬ 
posito box in queste pagine. Dopo 
esserci abbandonati al divertimento 
estemporaneo, però, è ora di tornare 


alle cose serie: visto che in taverna 
nessuno sa aiutarci riguardo al mi¬ 
stero dei corpi scomparsi, usciamo 
e andiamo a indagare direttamente 
all'interno della cripta. Per raggiun¬ 
gerla, occorre uscire dalla città e 
percorrere qualche passo su prati 
e foreste affiancate da rocce e la¬ 
ghi. A un certo punto ci imbattiamo 
in un gruppo di briganti: è l'occasio¬ 
ne ideale per sperimentare il nuovo 
sistema di combattimento. I ragazzi 
di CD Projekt non ci hanno consen¬ 
tito di controllare direttamente il 
gioco, quindi possiamo dare sola¬ 
mente impressioni visive generali: 
tutto ci è sembrato più dinamico e 
meno “predeterminato", più libero e 
meno meccanico rispetto a quel che 
succedeva nel primo The Witcher. 

Gli autori stessi ci hanno conferma¬ 
to la sensazione, affermando che 
nell'episodio precedente della sa¬ 
ga il combattimento era in realtà a 
turni, ma “mascherato" da tempo 
reale: questo faceva sì che le mos¬ 
se spericolate di Geralt con la spada 
non fossero altro che sequenze pre¬ 
definite, che il giocatore poteva solo 
far partire o meno, senza alcun tipo 
di influenza nel loro concreto svol¬ 
gimento. 

Ora, invece, a ogni click del mou¬ 
se corrisponde un tocco, ci si può 
spostare e contemporaneamente me¬ 
nar fendenti, col risultato che The 


Witcher 2 ricorda a tratti più un gio¬ 
co d'azione in terza persona che non 
un vero GdR... ma proprio quando 
stiamo per avanzare qualche per¬ 
plessità, gli sviluppatori ci mostrano 
il complesso sistema di avanzamen¬ 
to del personaggio, nell'ambito del 
quale sarà il grado di sviluppo del¬ 
le abilità a determinare il successo 
o meno di una mossa, più che il ri¬ 
flesso dell'utente. Durante lo scontro 
con i briganti, i ragazzi di CD Projekt 
non mancano di farci vedere anche 
l'uso dei "segni", ossia degli incan¬ 
tesimi a disposizione di Geralt, che 
a quanto pare sono stati ampliati di 
numero e molto approfonditi in que¬ 
sto nuovo episodio. Il loro utilizzo è 
fuso perfettamente con quello delle 
armi, e contempla anche numerose 
possibilità di reciproche combinazio¬ 
ni; il processo di lancio è semplice 
e intuitivo, dato che fa uso di un co¬ 
modo menu rapido, organizzato in 
elegante forma circolare, che mette 
in pausa il gioco e ci lascia il tempo 
per selezionare comodamente il se¬ 
gno da adoperare. Gli effetti grafie 
provocati dagli incantesimi sono, ir 


vero, un po’ pacchiani: ma contiamo 
che vengano sistemati adeguata- 
mente prima della pubblicazione. 

I nemici sconfitti possono essere 
naturalmente spogliati del loro e- 
quipaggiamento: gli autori ci hanno 
spiegato che nel nuovo capitolo Ge¬ 
ralt avrà la possibilità di indossare 
tante armature diverse, che potranno 
cambiare anche considerevolmen¬ 
te il suo aspetto, a differenza della 
sostanziale uniformità che caratteriz¬ 
zava la sua figura nel gioco originale. 
Una volta entrati finalmente nel¬ 
le cripte, dobbiamo ancora una volta 
scontrarci con alcuni nemici, que¬ 
sta volta materializzati sotto forma 
di potenti non morti (“wight"): an¬ 
che in The Witcher 2 il nostro eroe 
può far uso di armi diverse, e ci sarà 
ancora la fondamentale distinzione 
tra la spada di metallo, perfetta per i 
nemici umani, e la spada di argento, 
ottima contro i mostri e le aberra¬ 
zioni. In generale, gli sviluppatori ci 
hanno spiegato che la spada resta 
l'arma più comune con cui affronte¬ 
remo gli avversari: anche un Geralt 
che deciderà di coltivare a fondo le 













Sarò ancoro molto importante scegliere 
tra spada m norrnole m e spada d'orgento. 


arti magiche resterà pur sempre an¬ 
zitutto un provetto spadaccino, come 
ogni witcher che si rispetti. Una vol¬ 
ta ripulite le cripte dai mostri, è il 
momento di iniziare la nostra inda¬ 
gine: uno dei corpi, in particolare, 
mostra chiari segni di manipolazio¬ 
ne. Il gioco consente di indagare 
minuziosamente ogni aspetto di quel 
corpo, conferendo valore descrittivo 
alla consueta schermata del dialo¬ 
go. in modo non troppo diverso da 
quel che avviene spesso in Planesca- 
pe: Torment. 

Vicino al corpo c'è un frammento 
cartaceo con un brano poetico: chi 
meglio di Dandelion può a questo 
punto aiutare Geralt? L'amico bar¬ 
do è nella taverna, e il dialogo tra 
lui e il protagonista è quanto di più 
esilarante ci sia mai capitato di sen¬ 
tire in un videogioco: da una parte il 
gelido cinismo del witcher, dall’al¬ 
tra la vacua frivolezza dello svampito 
cantore. Grazie al suo aiuto, co¬ 
munque, si arriva a individuare la 
colpevole del misfatto: si tratta di u- 
na pericolosa succube, una creatura 
umanoide dalle sembianze femmi¬ 
nili che attira le sue vittime usando 
la seduzione e il canto. Geralt chie¬ 
de a Dandelion di attirare la succube 
fuori dalla sua alcova suonando u- 
na delicata e suadente canzone: a 
questo punto il gioco ci sorprende, 
perché veniamo messi temporanea¬ 
mente nei panni dello stesso bardo, 
alle prese con la necessità di ricor¬ 
dare l'esatta sequenza dei versi della 
canzone, pena l'insuccesso della 
missione. La nostra interpretazio¬ 
ne di Dandelion non si ferma qui: 
nelle sue vesti, possiamo decidere 
se accettare l'invito della succu¬ 
be, ficcandoci in pericolo ma sicuri 
dell'aiuto che arriverà da Geralt, op¬ 
pure se chiamare immediatamente 
l'intervento del witcher. Quando tor¬ 
niamo nei panni del protagonista, le 
scelte si moltiplicano nuovamente: 
saremo liberi di denunciare le ma¬ 
lefatte del mostro, oppure di sentire 
la sua versione dei fatti e magari di 


coprire le sue imprese. Ma abbiamo 
già visto anche troppo: la presenta¬ 
zione, ahinoi, si chiude qui. 


della giocabilità. Gli ingredienti, poi, 
non occupano spazio nell'inventa¬ 
rio e non hanno alcun peso: questo 
renderà meno complessa la gestio¬ 
ne dell'equipaggiamento dell'eroe. E 
come la mettiamo col sesso? Il pri¬ 
mo The Witcher fece molto discutere 
per la rappresentazione assai disim¬ 
pegnata che veniva data del rapporto 
con l'altro sesso secondo Geralt: 
le prede femminee del nostro eroe 
godevano addirittura di rappresenta¬ 
zioni ''discinte", rese sotto forma di 
carte collezionabili, il cui accumu¬ 
lo era una sorta di “gioco nel gioco". 
Nel nuovo capitolo quest'ultimo è 
scomparso, per esplicita volontà de¬ 
gli autori di non banalizzare il tema 
trattato; Geralt, però, continua a es¬ 
sere un impenitente dongiovanni, 
quindi possiamo stare certi che i 
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TRA VECCHIO E NUOVO 

Nelle tante ore passate negli studi 
di CD Projekt in una gelida Varsa¬ 
via, c'è però il tempo per porre tante 
altre domande agli sviluppatori di 
un gioco cosi enormemente atteso 
dalla comunità di appassionati. Co¬ 
me sarà, per esempio, l'alchimia? 

Gli autori hanno confermato il su- 
o peso a livello di giocabilità. ma ci 
hanno comunicato anche diversi e- 
tementi nuovi, atti a rendere la sua 
concretizzazione più agile e reali¬ 
stica. In The Witcher 2 le pozioni 
possono essere non solo create ma 
anche assunte solamente durante 
la "meditazione'', ossia il riposo del 
nostro eroe: evento che può essere 
attivato, però, in qualsiasi momento 
pacifico, non solo all'interno delle lo¬ 
cande o nei pressi dei focolari, come 
accadeva nell'episodio preceden¬ 
te. Scompare dunque la possibilità 
di trangugiare le pozioni durante i 
combattimenti, cosa che influenze¬ 
rà ovviamente parecchio gli schemi 
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corteggiamenti e le relative conclu¬ 
sioni dei medesimi continueranno a 
essere presenti. E la longevità? La 
trama principiale sarà più compatta e 
meno dispersiva rispetto all'episodio 
precedente, però i giocatori certosini 
che amano fare tutto e vedere ogni 
luogo possono aspettarsi una dura¬ 
ta superiore alle 60 ore. Elementi 
nuovi e gradite conferme sembrano 
dunque fondersi alla perfezione nel¬ 
la fase di sviluppo di The Witcher 
2. rendendo l'attesa particolarmen¬ 
te fibrillante. Teniamoci comodi: i 
ragazzi di CD Projekt sono perfe¬ 
zionisti e non rischieranno certo di 
fare un passo falso solo per brucia¬ 
re le tappe. La data annunciata, per 
il momento, è il 17 maggio 2011: 
continuate a seguire TGM per even¬ 
tuali aggiornamenti a riguardo. ■ 


PROTEZIONE? NO, GRAZIE! 

/ ragazzi di CD Projekt si presentano spesso più come appassionati che come 
professionisti questa loro natura emerge anzitutto quando si parla di aspetti co¬ 
me le protezioni anti-piraterie Pur non essendo affatto paladini di quest'ultima. 
che viene vista anzi anche da loro come causa primaria della crisi del mercato 
videoludico per computer, questo gruppo di sviluppatori non pensa che riempi¬ 
re il gioco di protezioni invasive possa essere una soluzione valida al problema 
Anzi, spesso le protezioni non fanno che complicare la vita proprio all’acquiren¬ 
te onesto The Witcher 2 sara distribuito naturalmente sia in versione fisica sia 
m versione digitale, tramite i tanti sistemi di digitai delivery ormai radicati pres¬ 
so la comunità, come Steam o Impulse . CD Protekt però ha anche un suo sito di 
download digitale, il mitico Good Old Games (www.gog.com), che pur essendo 
specializzato in giochi datati distribuirà anche il nuovo titolo con protagonista Ge¬ 
ralt. E sarà un caso unico al mondo, un gioco nuovo, ad alto budget, distribuito 
senza alcuna forma di protezione. Funzionerà?Solo il futuro potrà dirlo... 


LA TRAMA PRINCIPALE SARÀ PIÙ COMPATTA 
E MENO DISPERSIVA RISPETTO ALL'EPISODIO 
PRECEDENTE 
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Si ritorna nel dungeon, ma è più profondo di quanto ricordassimo! Un gameplay 
nuovo di zecca ci illumina la via nei meandri di un sequel che riserva mille sorprese... 
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a a partecipazione in differita, 
quella distanza che intercorre 
■tra l'assegnazione di un coman¬ 
do e la sua elaborazione, dettata da 
un sistema di controllo via mouse, è 
una caratteristica ricorrente del ge¬ 
nere hack ’n' slash. Continuerà a 


A 
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Ci troviamo di fronte un sequel che 
solo all'apparenza tramanda il tito¬ 
lo ai posteri, che invero si distanzia 
non solo dai precedenti capitoli 
ma dall'intera categoria di hack 'n' 
slash classici. È votato all'interpre¬ 
tazione di un ruolo ma non ancora 
propriamente RPG; le rinnovate mec¬ 
caniche portano più dinamismo e 
tanno avvertire un minore distacco 
dall’azione. Vuole compiere un pas¬ 
so verso altri generi videoludici e ci 
si augura che non sia un passo falso: 
per ora, promette bene. 


Pro: Nuovo sistema di controllo 
Maggiore spessore narrativo 
Tecnicamente ha qualche freccia al 
suo arco 

Contro: Piaccia o meno, è diverso 
dai primi due. 


esserlo in Diablo III, ma non in Dun¬ 
geon Siege III, che discende dalla 
medesima tradizione, e in questo 
terzo episodio se ne discosta. 

La serie ideata da Chris Taylor (già 
artefice di Total Annihilation e in 
seguito di Supreme Commander) e- 
sordi nel 2002. rubando la scena al 
secondo Diablo. A conti fatti, il suc¬ 
cesso del titolo fu determinato dal 
motore grafico 3D e non certo dalla 
sua proposta di contenuti, del tut¬ 
to simili al ben più noto marchio 
di Blizzard; tant'è che, non fosse 
stato per l'allora inedita terza di¬ 
mensione, se ne sarebbe persa ogni 
traccia. Scavalcato il recinto degli 
innumerevoli cloni di Diablo, fu fa¬ 
cile attecchire in un mercato che 
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I dormi aggiuntivi causati da una spada infuocata non sono 
solo meri numeri: la lama appiccherà fuoco al bersaglio! 


s'accontenta di un pur minimo pro¬ 
gresso tecnologico, in mancanza di 
altre virtù. L'esperienza di gioco non 
era affatto diversa da quella di una 


L'artista di questo schizzo forse credeva di 
lavorare a uno trasposizione hack'n'slosh - 
di ’Alice nel Paese delle Meraviglie" 



nutrita concorrenza e il discorso va¬ 
le per entrambi i precedenti capitoli 
della saga e relative espansioni: si 
procedeva a tentoni lungo scenari in¬ 
festati da una fauna poco ospitale, 
"tastando'' il terreno (e, all'occor- 
renza, sfoderando armi e magia) per 
mezzo del mouse. Tra uno scontro 
e l'altro si sostava giusto il tempo 
per collezionare tesori, rifocillarsi 
(tramite pozioni) e. al limite, sorbir¬ 
si un breve scambio dialettico per 
giustificare, ai fini della trama, la 


DEI VECCHI CAPITOLI 
RESTA POCO: UN 
PEZZETTO DI STORIA E 
QUALCHE CITAZIONE 
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left 4 Dungeon 


La speranza è l'ultima a monre e. infatti, la scritta "game over" non compare fin¬ 
ché l'ultimo superstite della squadra è ancora in piedi: quando la salute raggiunge 
lo zero, i personaggi stramazzano al suolo in attesa di essere soccorsi da un com¬ 
pagno del party, proprio come avviene in Left 4 Dead o in Dragon Age II processo 
di rianimazione richiede un certo lasso di tempo e la cosa può costituire un pro¬ 
blema se. nel frattempo, l'area non è stata ripulita e pullula ancora di nemici Non 
dubitiamo che durante le sessioni multiplayer sarà divertente coordinarsi con gli a- 
mici, ma per la campagna in singolo ci preoccupa un’Intelligenza Artificiale che 
dovrà sforzarsi al massimo per essere all’altezza della situazione. 


Qualcosa ci dice che. quaggiù, il soggetto di quell’enorme 
orto dei' 


statua non è solo il porto dello fantasia dell’artista. 
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NON SI DOVRANNO RIPARARE GU ARMAMENTI. MA 
QUALCHE MODIFICA SARÀ (FORSE) CONCESSA 


tare equipaggiamento e vettovaglie 
si rivelò un'aggiunta memorabi¬ 
le per molti (per molti altri, invece, 
si! ndToSo). Anzi, è curioso che a 
quest'ultimo sia toccata la sorte di 
"bestia sacrificale" sull'altare del 
terzo sequel: niente più ammali da 
soma, dunque. Le ragioni dell’ab¬ 
battimento esulano sicuramente 
da considerazioni circa l'attuale si¬ 
tuazione politico-economica, ma è 


divertente pensare che il simbolo 
del "capitalismo” nel gioco (il ciuco 
per portarsi appresso il fardello della 
ricchezza), soccomba in periodo di 
crisi globale. A questo taglio micro¬ 
scopico corrisponde un mutamento 
di proporzioni macroscopiche in ter¬ 
mini d'interazione.- il giocatore è 
invitato a scendere da una posizione 
(o postazione) di controllo "privile¬ 
giata" e. per così dire, a "sporcarsi 
le mani". Laddove prima si impu¬ 
gnava il mouse come uno scettro, 


puntando il quale si assegnavano 
comandi a personaggi-burattini, o- 
ra ci si ritrova declassati alla "bassa 
manovalanza", sfruttando i muscoli 
più del cervello. Se l'allegoria socia¬ 
le non vi convince, potete tradurla 
in un confronto statistico: la percen¬ 
tuale d'impegno maggiore si spende 
in coordinazione e agilità digitale, 
rispetto all'elasticità mentale neces¬ 
saria sul fronte tattico, quando in 
passato gli indici erano inversi. 
Lasciamo stare paragoni e proporzio- 


prosecuzione nel viaggio. Tutto qui, 
ma nella sua semplicità, forse ec¬ 
cessiva. sapeva appagare la sete di 
divertimento, né più né meno delle 
alternative che copiavano la stes¬ 
sa ricetta. 

Essere affiancati, nel corso dell'av¬ 
ventura, da altri eroi (ai propri 
ordini), non apportava un migliora¬ 
mento apprezzabile alla formula, né 
la presenza di un mulo per traspor¬ 


L'atmosfero del gioco è simile a quella dell'illustrazio¬ 
ne. mo gli ambienti sono decisamente più popolati. 


| Oli elementi più distanti appaiono sfocati dal filtro della profondità di campo. 
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I SALVATAGGI SONO BASATI (PROVVISORIAMENTE) 
SU CHECKPOINT 


ni; in sostanza, il cambiamento sarà 
avvertito come un'immersione totale 
nell'intreccio narrativo, al punto che 
vi ritroverete a vestire i panni dell'al- 
ter ego, cioè dentro quel corpo e non 
solamente nei suoi pensieri. Il con¬ 
nubio tra tastiera e mouse costituirà 
il tessuto nervoso per trasmettere 
stimoli a gambe e braccia del pro¬ 
tagonista, possibilmente cogliendo 
l'attimo più opportuno per agire. Co¬ 
me in un beat'em up alla Street 
Fighter, prenderete parte a un bal¬ 
letto intermittente, mantenendo alta 
la guardia in risposta agli slanci de¬ 
gli avversari e scattando all’attacco 
qualora lascino un fianco scoperto. 
Tuttavia, come riferito poc'anzi, non 
è richiesta alcuna sottile strategia per 
avere la meglio sui rivali, a patto che 
riusciate a colpire i bersagli; a tal 
proposito, non mancherà occasione 
di affinare la tecnica, producendovi 
in virtuosismi marziali (con armi da 
mischia a una o due mani, affondi, 
fendenti e parate, ma anche mosse e 
combinazioni speciali) o scatenando 
la furia dalla distanza (armi a breve 
e lunga gittata, sia archi e frecce, sia 
archibugi e pallottole, sia pure incan¬ 
tesimi, quando disponibili). Durante 
la prova abbiamo constatato che il 
tutto funziona molto bene, anche se 
c'è un punto su cui esprimiamo un 
parziale dissenso: l'immobilità nello 
sviluppo unidirezionale del personag¬ 
gio. L'unico disponibile nell'assaggio 


che ci è stato servito era lucas. na¬ 
to guerriero e destinato al trionfo 
o al fallimento, ma sempre come 
guerriero. Ciò significa che gli eroi 
selezionabili, divisi per classe, avran¬ 
no tutti un'evoluzione lineare, che 
condurrà a diverse specializzazioni, 
sebbene imprescindibili dalla condi¬ 
zione di partenza: il mago non potrà 
allenarsi con la spada, né il paladino 
spogliarsi dell'armatura per indossa¬ 
re la tunica e agitare una bacchetta. 
Non che desiderassimo immedesimar¬ 
ci in personaggi con crisi d'identità, 
ma sarebbe auspicabile la creazione 
di un individuo di classe mista. Nul¬ 


la di grave, solo un limite di troppo al 
libero arbitrio che in questo filone di 
giochi non è mai tanto "libero". 
Precisiamo subito, comunque, che la 
struttura di Dungeon Siege III è de¬ 
cisamente più aperta se confrontata 
a quella dei vecchi episodi, che era¬ 
no quanto di più vincolante si fosse 
mai visto, persino all’epoca. Nel nuo¬ 
vo titolo ci troveremo a percorrere 
in lungo e in largo il mondo virtuale 


senza avvertire la pressante sensa- f 
zione di essere guidati dagli autori, ^ 
anche se in fondo lo saremo. In pra¬ 
tica. la simulazione evita di soffocare 
l'estro dell'utente e, al contempo, 
non passa per dispersiva. Le mecca¬ 
niche di reclutamento del party per 
le missioni secondarie sono le stes¬ 
se di sempre, ma efficacemente 
disposte: giunti al crocevia o al bor¬ 
go di turno, incontrando la gente del 
posto, verremo “adescati” per com¬ 
piti particolari, che frutteranno laute 
ricompense, piuttosto che un vali¬ 
do diversivo dalla storia principale. 
Qualunque pista si decida di batte¬ 
re, saremo dotati di un dispositivo 
GPS arcano, o un navigatore ante lit- 
teram, fatto sta che premendo un 
tasto si illuminerà la via da seguire, 
risparmiando ai meno scafati la scoc¬ 
ciatura di vagare senza meta. 

Il motore grafico proprietario, de¬ 
nominato Onix Engine, dà vita a un 
mondo ricco di dettagli, che osser¬ 
veremo da una prospettiva in terza 
persona, godendo di un'ampia di¬ 
stanza visiva. I particolari più lontani 
saranno velati da un effetto di pro¬ 
fondità di campo assai convincente. 
Gli scenari sono concepiti in mo¬ 
do tale da offrire scorci panoramici 
e ci ritroveremo spesso ad ammirare 


Scolando di livello apprenderemo nuove combinazioni di attocchi e copacità speciali. 
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NON SI SA ANCORA SE E QUANTO SI POTRÀ 
CONFIGURARE L’I.A. DEGÙ ALLEATI 


wv 


Una progettazione multitasking 


il paesaggio a valle scendendo lun¬ 
go tortuosi sentieri. Peccato non vi 
sia alternanza (dinamica) tra giorno e 
notte, perché il sistema di illumina¬ 
zione e i filtri cromatici sono davvero 
azzeccati ed enfatizzano gli effetti 
particellari, soprattutto lampi e scin¬ 
tille, il cui bagliore rimbalza sulle 
superba circostanti, in base all'indi¬ 
ce di rifrazione della materia. 

Non ultime, le animazioni appaiono 
fluide e credibili, per quanto descri¬ 
vano un'agilità sovrumana da parte 
dei personaggi. 

SUGGESTIONI EPICHE 

Il tono epico del racconto è coadiu¬ 
vato da una realizzazione tecnica 
studiata per creare suggestioni e in¬ 
durre sensazioni quasi "tattili" al 


parare gli attacchi o eseguire combo 
e la salute sarà ripristinata dall'ener¬ 
gia ricavata dai nemici eliminati. 

Pur contando sull'aiuto di alleati, 
non ne avremo il controllo diretto; 
anzi, in un certo senso dovremo in¬ 
graziarceli affinché si impegnino al 
massimo. Determinate scelte e opzio¬ 
ni di dialogo aumenteranno la lealtà 
dei compagni nei nostri confronti e la 
loro efficacia in combattimento ma, 
in ogni caso, non ci troveremo nella 
situazione opposta, ovvero a riparare 
relazioni compromesse. Il gioco, in¬ 
fatti, vuole essere profondo ma non 
frustrante, quindi la propensione per 
una maggiore complessità non avrà 
alcun risvolto "punitivo”. Analoga¬ 
mente, il giocatore non dovrà fare i 
conti con la propria coscienza, pol¬ 


li motore grafico è stato progettato per semplificare lo sviluppo di Dungeon Siege 
III. Gli strumenti messi a disposizione dall'Ontx Engine hanno reso possibile la rea¬ 
lizzazione in sole due settimane dell’intera area di gioco dimostrativa (quella parte 
che abbiamo potuto provare, piuttosto estesa in termini di superficie, comprenden¬ 
te un villaggio racchiuso tra montagne e ruscelli, all'incirca un paio di chilometri 
di scenario, forse anche più). Gli sviluppatori di Obsidian possono lavorare con¬ 
temporaneamente sullo stesso progetto senza che le diverse mansioni di ognuno 
entnno in conflitto, poiché lo spazio di programmazione è come suddiviso in seg¬ 
menti Si dice ‘massimizzare le risorse ", no? 


ché potrà comportarsi bene o male, 
senza subire un giudizio morale. 

In generale, si può dire che l'intero 
progetto si basa su “bivi": intra¬ 
prendere una strada piuttosto che 
l'altra non incide sul successo, ben¬ 
sì sull'esito finale. Il fallimento, 
semmai, è un'accidentale sconfit¬ 
ta fisica, non una conseguenza di 
un'errata pianificazione. 

Anche per quanto riguarda la strate¬ 
gia bellica non esistono restrizioni, nel 
senso che basta una buona padronan¬ 
za dei controlli per giustificare il ricorso 


a qualunque mossa: è solo questione di 
tempistica e attitudine personale. 
Aleggiano molte ombre su come sarà 
il prodotto finito, gli sviluppatori non 
hanno risposto a domande relative al 
multiplayer, alla trama e a precisi a- 
spetti della giocabilità, pertanto non 
ci si può sbilanciare con frasi en¬ 
tusiastiche, ma si capisce già che il 
marchio porta bene i suoi anni e. an¬ 
zi, pare in ottima forma, pronto a 
gareggiare con altri bestseller annun¬ 
ciati, come Diablo III, dal quale si 
tiene, tuttavia, a debita distanza. ■ 



giocatore, sottolineando l'azione 
con segnali visivi e un sonoro avvol¬ 
gente. In quest'ambito, Diablo era 
eccezionale: sapeva rendere vibrante 
l'impatto di un'arma, cosa che al¬ 
tri cloni o simili non sono mai stati in 
grado di restituire. Stavolta, però, ci 
siamo; Dungeon Siege III ha il poten¬ 
ziale per bucare lo schermo e non ci 
resta che sperare di gustarne la tra¬ 
ma con eguale trasporto. 

I programmatori di Obsidian hanno 
semplificato alcuni aspetti del ga- 
meplay e, al contempo, adornato la 
narrazione con scambi dialettici (me¬ 
no banali di quanto ci si aspetti) e 
scelte morali. L'abolizione delle po¬ 
zioni di cura e l'imposizione di scelte 
tattiche rispecchiano le suddette in¬ 
tenzioni: durante i duelli, dovremo 
decidere se impiegare le forze per 


Loddove non giunge la luce, dimorano le tenebre; o giudicare dalle 
ragnatele di questa cantina, qui abitano onche ragni giganti. 
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Diciamolo subito: True Crime: Hong 
Kong è su un altro pianeta rispet¬ 
to ai suoi mediocri predecessori, e si 
vede lontano un miglio che gli svilup¬ 
patori di United Front Games stanno 
lavorando con grande passione e 
competenza. Il gioco sembra contene¬ 
re più gameplay e un'interattività più 
significativa rispetto al suo ovvio riva¬ 
le (Grand Theft Auto IV), ma non può 
competere per la qualità della grafi¬ 
ca, lo stile, e la cura dei dettagli. C'è 
ancora tempo per migliorare, quindi 
tenete incrociate le dita, come noi. 


Pro: Ottimo sistema di guida 
Vario e interattivo 
Tante attività secondarie 

Contro: Graficamente ancora debole 
Combattimenti da migliorare 


Giudizio 


Direttamente dagli studi di United Front Games, a Vancouver, 
vi raccontiamo tutta la verità sul nuovo True Crime: Hong Kong, 
il GTA in salsa agrodolce delle scuderie di Activision. Il vero 
crimine, però, sarebbe paragonarlo ai suoi predecessori... 


D imenticatevi i primi due True 
Crime, figli dell'infelice ondata 
di imitatori di Grand Theft Auto 
che si è abbattuta anni fa sul nostro 
hobby preferito. Erano giochi medio- 


Kong, pur non essendo ufficialmen¬ 
te un reboot della serie, arriva a sei 
anni di distanza dal suo predecesso¬ 
re, e soprattutto è in sviluppo in uno 
studio tutto nuovo. United Front Ga- 


cri che inseguivano il capolavoro di 
Rockstar, senza riuscire a riprodurne 
lo stile e la giocabilità, contribuendo 
a inflazionare il genere dell'azione 
in free roaming. True Crime: Hong 
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mes, composto da talenti provenienti 
da altri studi canadesi, come Black 
Box e Rockstar Vancouver. Sono ra¬ 
gazzi in gamba, reduci dal successo 
di Modnation Racers per PS3. e so¬ 
no ben determinati a trasformare il 
loro giovane studio indipendente in 
uno dei grandi nomi della indust- 
ry. Basta farsi un giro tra le scrivanie 
per vedere che i programmatori vo¬ 
gliono davvero bene al progetto su 
cui stanno lavorando, e che tutti 
hanno un genuino amore per i video- 
giochi e il game design. 

Detto questo, creare un gioco d'a¬ 
zione in free roaming è un'impresa 
complessa, che richiede risorse, in¬ 
gegno ed esperienza, e che presenta 
più ostacoli e trappole di qualunque 
altro genere. É proprio per questo 
che è difficile prevedere il futuro di 
True Crime: Hong Kong, anche per¬ 
ché affianca intuizioni interessanti, 
che affrontano in maniera creativa i 
classici elementi della libera esplo¬ 
razione, a qualche buccia di banana 


di troppo, sia dal punto di vista del¬ 
lo stile sia da quello del design degli 
ambienti. Partiamo dal presupposto 
che ci troviamo davanti a un imita¬ 
tore di GTA, che pesca apertamente 
da molte convenzioni lanciate dal 
blockbuster di Rockstar: si guida, si 
spara, si va in giro a bighellonare e 
ci si immerge in una storia criminale 
e violenta, a base di mafia, traffici di 
droga e regolamenti di conti. La dif¬ 
ferenza, nonché la vera intuizione di 
United Front Games, è che True Cri¬ 
me cerca di essere più interattivo e 
ricco dal punto di vista del gameplay, 
aggiungendo variabili che renda¬ 
no più emozionante il tran tran delle 
missioni. Un ottimo esempio di que¬ 
sta tendenza è il free running, ossia 
la corsa acrobatica in stile Assas¬ 
sini Creed che il protagonista potrà 
utilizzare per muoversi nel mondo 
di gioco: tenendo premuto un pul¬ 
sante il nostro eroe correrà, salterà 
e scavalcherà ostacoli, ma premen¬ 
do con tempismo il tasto azione lo 
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Need for quest 

True Crime Hong Kong promette una quantità sema precedenti di attività e mis¬ 
sioni secondane, che andranno da sciocchezzuote come i combattimenti tra galli e 
il karaoke a roba sena come le corse clandestine, forti dell 'ottimo sistema di guida 
e dell'esperienza di Need tor Speed Imolti membn di United Front Games. infatti, 
vengono proprio dagli studi di Black Box). Naturalmente non mancheranno mi- 
mgiochi un po’ più sconci, con gli immancabili strip club. Ci sarà un hot coffee 
(l'easter egg visto in un episodio di GTA. che pigiava un po' il piede sull’accelera¬ 
tore dei rapporti sessuali)? Gli sviluppaton. scherzando, ci hanno nsposto che a 
Hong Kong si beve solo té 



TRUE CRIME CERCA DI ESSERE PIÙ INTERATTIVO 
E RICCO. RISPETTO A GTAIV, DAI PUNTO DI VISTA 
DEI GAMEPIAY 


farà in maniera più elegante ed effi¬ 
ciente. facendoci guadagnare preziosi 
secondi sui nostri inseguitori (o sugli 
inseguiti). Allo stesso modo, il siste¬ 
ma di guida, nato dall'esperienza di 
buona parte dello staff con Need for 


Speed, unisce la solita fisica arcade a 
un sistema di controllo che permette 
agevolmente di esibirsi in manovre da 
film, ottime per seminare la polizia 
dopo aver combinato qualche “inno¬ 
cente" marachella. E non solo: come 































nello scadente Wheelman sarà pos¬ 
sibile dare dei veri e propri spintoni 
laterali con l’auto, ottimi per sbattere 
contro i muri i veicoli vicini. 

True Crime: Hong Kong, perù, non 
ci mette nei panni di un malavitoso 
senza scrupoli, bensì di un poliziotto 
sotto copertura, incaricato di infil¬ 
trarsi nella pericolosa organizzazione 
delle Triadi. Questo comporta che 
uccidere poliziotti e civili non sia e- 
sattamente il suo pane quotidiano, e 
che nel corso della sua missione si 
trovi costantemente in bilico tra lega¬ 
lità e illegalità. Per dare un senso al 
problema, traducendolo in gameplay, 
gli sviluppatori si sono inventati un 
sistema di obiettivi secondari, concet¬ 
tualmente simile a quello abbozzato 
da alcune missioni di Mafia II. che 
ricompenserà i comportamenti più 
corretti e morali. Ci verrà chiesto, per 
esempio, di inseguire un'auto nemi¬ 
ca senza coinvolgere vittime civili, o 
di fuggire dalla polizia senza uccidere 
nessun agente. L’adempimento degli 
obiettivi secondari darà diritto a bo¬ 
nus sbloccagli di varia natura, come 
per esempio un numero di telefono 
da chiamare per diminuire il proprio 
livello di sospetto. Oppure, ancora, 
guidando le moto sarà possibile salta¬ 
re su altri veicoli, un po' come in Just 
Cause 2 (ma in maniera più realisti¬ 
ca). per poi muoversi faticosamente 
verso l'abitacolo e impossessarsi del 
volante. Come vedete i classici ele¬ 
menti del genere sono tutti presenti, 
ma hanno un guizzo di gameplay in 
più: i ragazzi di United Front Games 
sono dei giocatori DOC, e stanno fa¬ 
cendo del loro meglio per sfornare un 



LA GRAFICA NON È TECNICAMENTE BRUTTA. MA 
È INEVITABILE FARE PARAGONI CON I RECENTI 
PRODOTTI DI ROCKSTAR 


True Crime dalle molteplici sfaccet¬ 
tature. L’intento è encomiabile e, pur 
non avendo messo mano direttamen¬ 
te ai controlli, le missioni che ci sono 
state mostrate ci hanno fatto una 
buona impressione. Detto questo, so¬ 
no ancora tanti gli aspetti che non ci 
convincono, principalmente legati al¬ 
la grafica e allo stile adottato. 

True Crime: Hong Kong gira su un 
motore sviluppato internamente, che 
al momento dà una triste impressio¬ 
ne di obsolescenza: la grafica non è 
tecnicamente brutta, ma è inevitabile 
fare paragoni con i recenti prodotti di 
Rockstar. La mancanza, perù, non ri¬ 
guarda solo il conteggio di poligoni e 
la risoluzione delle texture, ma inve¬ 
ste anche aspetti più sottili, come la 
gestione degli spazi. I level designer 
stanno commettendo lo stesso "erro¬ 
re" della prima generazione di giochi 
in free roammg (come GTA 3 e Vice 


City), ricorrendo a spazi molto ampi 
che stridono con lo stile realistico a 
cui mira la grafica. Entrare in un lo¬ 
cale notturno e vedere una pista da 
ballo gigantesca, che sembra ingran¬ 
dita con Photoshop, dà la sensazione 
di trovarsi in un mondo artefatto, e 
viziati dagli standard odierni non sia¬ 
mo più riusciti ad astrarci come un 
tempo. Pessimisticamente, dunque, 
potremmo definire True Crime: Hong 
Kong come un imitatore di GTA. con 
un po’ di idee di game design e un 
look arretrato. Non c’è motivo, pe¬ 
rù. di essere cosi negativi, perché 
la data d'uscita ufficiale non è an¬ 
cora annunciata, e gli sviluppatori 


lavorano con cosi tanta passione e 
competenza che potrebbero realisti¬ 
camente risolvere alcuni dei problemi 
sollevati da questa preview. 0, se non 
altro, potrebbero sfruttare cosi bene 
le loro idee di game design da farci 
chiudere un occhio sui difetti di cu- 
i sopra. Anche perché Activision ha 
dimostrato di avere le idee ben chia¬ 
re sul futuro di True Crime: dovrà far 
dimenticare i precedenti insucces¬ 
si. E questa non pare una frase fatta, 
buttata II per rabbonire gli scettici: 
True Crime è già stato rimandato una 
volta, perché probabilmente sotto le 
aspettative, e siamo certi che questa 
mossa darà i suoi frutti. ■ 










































All'interno della rivista si trovano dei “quadrati magici" chiamati QR. 
acronimo di Quick Response. che consentono di accedere velocemente a 
contenuti esclusivi. Per visualizzarli è necessario avere uno smartphone o 
cellulare abilitato alla connessione Internet. 


dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 
Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppure 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare aJ site www.f-nigma.mobi Cosi 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 
smartphone e installata la versione corretta di i-nigma. 


■ Inquadrare e scattare 

Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare la 
fotocamera del dispositivo sul codice QR. avendo cura di restare a circa 10- 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
Il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet. Qualora si voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all'interno del pannello 
Impostazione e poi Connessione a Internet 


Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusivi 

di THE GAMES MACHINE 


1 Scaricare e installare 


il programma gratuito i-nigma 


La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 

Una volta scaricato e installato il programma per la lettura dei codici QR 
questo funzionerà per ogni successiva lettura. 

Il programma per leggere i QR funziona su tutti i cellulari e smartphone 
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Pensate che la Terra si stia trasformando in un posto inospitale, a causa del dissennato 
comportamento umano? Ecco, il Pianeta Rosso del 2170 sarà pure peggio... 


M arte ci manca tanto. C'è stato 
un momento, relativamen¬ 
te recente, in cui l’attenzione 
di alcuni sviluppatori verso il pianeta 
rosso ha fatto quasi a pensare a un 
ritorno in grande stile dei videogame 
ambientati nell'affascinante scena¬ 
rio, ma alla fine anche l'RPG Mars 
sta ritardando parecchio (anche se 
gli sviluppatori francesi, nella nostra 


I 




Beh, che dire, non ho nessuna partico¬ 
lare obiezione da fare su RF:A, al di là 
della consueta cautela per un prodot¬ 
to non ancora pronto al 100%. A una 
prova del prodotto finale, dunque, de¬ 
leghiamo il compito di sancire la bontà 
di una struttura piena di conferme e 
succulente novità: il nuovo capitolo 
è sicuramente contaminato dagli ac¬ 
tion d'orrore, ma non ne ha preso la 
forma e ha anzi mantenuto gran parte 
dei pregi di Guerrilla. Volition. in que¬ 
sto senso, ha voluto ricongiungersi al 
primo Red Faction in termini di pura 
atmosfera, senza però far mancare una 
serie di stilose caratteristiche, capa¬ 
ci di fare la differenza rispetto ad altri 
shooter in terza persona. 



Giudizio 



recente intervista, hanno conferma¬ 
to che il progetto è ancora in piedi) 
e la sene di Red Faction rimane uno 
dei pochi baluardi di questa pecu¬ 
liare ambientazione fantascientifica, 
che permette uno sguardo nem¬ 
meno troppo fantasioso sul destino 
dell'umanità: come nella "Trilogia di 
Marte" dello scrittore americano Kim 
Stanley Robinson, in Red Faction 
Guerrilla sono stati illustrati gli effetti 
avanzati del processo di terraforming, 
raffigurando un habitat in gran par¬ 
te compatibile con la vita umana. 
Rispetto a questa “rassicurante" con¬ 
dizione. che non ha impedito ulteriori 
spargimenti di sangue sul suolo mar¬ 
ziano (per ragioni tutte “umane"), il 
pianeta del nuovo Red Faction è un 
posto molto meno confortevole: anzi, 
a essere precisi è il teatro di un'apo¬ 
calisse m via di svolgimento, dove i 
demoni dell'Inferno sono un'agghiac¬ 
ciante e antichissima realtà biologica, 
in attesa di essere svegliata... 

SU MARTE NON CI SONO PIÙ 
LE MEZZE STAGIONI... 

Il nuovo protagonista di RF:A è Darius 
Mason. nipote dell’Alec che abbiamo 
guidato in Red Faction Guerrilla e del¬ 
la sua compagna Samanya. anch'essa 
conosciuta nel capitolo precedente: 
ciò significa che l'azione di gioco si 
svolge due generazioni dopo le vicen¬ 
de di Red Faction Guerrilla. proprio 
per permettere agli sviluppatori di in¬ 
serire elementi di novità piuttosto 
consistenti, non solo per alcune ana¬ 
logie con il primo episodio (nel ritorno 
a uno scenario da "minatori dello spa¬ 
zio") ma anche per la degenerazione 


LA SERIE RED FACTION RIMANE UN RALUARDO 
DELLE AMRIENTAZIONI MARZIANE, CHE 
PERMETTONO UNO SGUARDO NEMMENO TROPPO 
FANTASIOSO SUL DESTINO DELL’UMANITÀ 


di un mondo che sembrava destina¬ 
to ad altra sorte. Finita la guerra con 
le dispotiche corporazioni terrestri, u- 
na sorta di rievocazione della guerra 
d'indipendenza americana, su Mar¬ 
te è infuriata una lotta intestina tra le 
varie fazioni presenti sul pianeta, con 
particolare riferimento agli eserciti di 
barbari delle "Outland” (zone non del 
tutto bonificate, in balia di predoni e 
mercenari): proprio il lungo conflitto 
ha avuto, come conseguenza impre¬ 
vista, l’annullamento dei benefici 
portati dal processo di terraforming. 
che aveva reso abitabile e rigogliose 
larghe porzioni di suolo marziano. In 
particolare, la distruzione delle strut¬ 
ture atte a rendere l'aria respirabile 
e stabili gli eventi climatici porta a 
nuovi sconvolgimenti atmosferici. 


con conseguenti tempeste dalla gi¬ 
gantesca portata, che costringono 
la popolazione a rifugiarsi nelle gal¬ 
lerie per garantire la sopravvivenza 
delle comunità, pur se in condizio¬ 
ni precarie. Se la situazione sulla 
superficie è proibitiva, però, anche 
nelle caverne i coloni vengono uccisi 
uno dopo l'altro da una forza sco¬ 
nosciuta. Proprio il nostro Darius è 
costretto a far luce sulla natura della 
minaccia: alcuni coloni, infatti, indi¬ 
cano in lui il responsabile di ciò che 
sta accadendo, in preda al panico e 
alla disperazione. Ma le sagome che 
l’eroe scorge nelle gallerie, minac¬ 
ciose e velocissime nello scomparire 
in qualche pertugio, convincono Ma¬ 
son che l'ultimo dei suoi problemi 
sono i rapporti interpersonali... 



Am, 
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LA FINE DEL MONDO, 

MA NON È IL NOSTRO 

In questo caso, più che mai. le ra¬ 
gioni del gameplay hanno guidato 
le scelte per trama e background di 
RFA: il team di sviluppo, che ha lavo¬ 
rato a stretto contatto con gli autori 
di Guemlla (comunque, si sta par¬ 
lando di gruppi interni a Volition), ha 
pensato che una nuova declinazio¬ 
ne degli scenari avrebbe permesso 
un approccio più compatto al game¬ 
play, in modo da eliminare i punti 
morti e gli spostamenti lunghi e ri¬ 
petitivi. senza con questo eliminare 
la struttura open world dell'episo¬ 
dio precedente. D'altronde, proprio 
la progettazione e l'affinamento del 
nuovo GeoMod engme è stata il pun¬ 
to focale dello sviluppo di Guerrilla. 
con gli eccezionali risultati che ab¬ 
biamo già potuto provare: questa 
volta, tool e algoritmi per la distrutti¬ 
bilità degli scenari si sono presentati 
agli sviluppatori già rodati e pron¬ 
ti all'utilizzo. cosa che ha permesso 
di elaborare nuove soluzioni e nuo¬ 
vi modi di intendere la distruzione su 
vasta scala. In questo senso, non si 
può parlare di feature completamen¬ 
te inedite per un videogame d'azione, 
bensì di una reinterpretazione di ar¬ 
mi e strumenti in grado di assumere 
tutto un altro sapore di fronte alle ca¬ 
pacità del GeoMod. Il Magne! Gun, 
ad esempio, è un’arma "creativa" che 
sfrutta in modo lievemente diverso 
caratteristiche già viste in altri gin¬ 
gilli videoludici. riuscendo però a dar 
vita a situazioni inedite e "allettan¬ 
ti" per il demolitore che c’è in noi. In 
pratica, il primo proiettile sparato dal 
MG va a controllare un oggetto posto 
nell'ambientazione. mentre il secon¬ 


do "decide" il punto dove l'elemento 
sarà scagliato, con le conseguen¬ 
ze distruttive che potete immaginare. 
Anzi, ve le ricordiamo noi: è possibile 
prendere qualcosa di pesante e sca¬ 
gliarlo da lontano verso la base di una 
struttura, magari per farla collassare 
su un gruppo di nemici, oppure stare 
parzialmente riparati mentre i "soliti” 
barili esplosivi volano sugli avversa¬ 
ri e i loro mezzi. Visto, però, che la 
devastazione di veicoli e architettu¬ 
re è già stata ampiamente esplorata 
nel capitolo precedente, Volition ha 
pensato bene di portarla alle estreme 
conseguenze, permettendo al gioca¬ 
tore di "agganciare" manufatti umani 
di grandissime dimensioni, come una 
generosa porzione di una torre o un 
intero pilastro. Tornano senza gros¬ 
si stravolgimenti altre armi, compreso 
il carismatico martello da demolitore, 
mentre il fucile "smatenalizzatore", 
visto nelle fasi avanzate di RFG, mo¬ 
stra una modalità di fuoco alternativa 
capace di donare all'arma una luce 
tutta nuova: il “Nano-Forge", que¬ 
sto il nome dello strumento (riferito 
alla capacità di controllare le parti¬ 
celle della materia), è ora in grado di 
agire sulla quarta dimensione, oltre 
a poter disintegrare all'istante ogget¬ 
ti, nemici e parti di strutture come 
nell'originale implementazione. Ec¬ 
co quindi che il NF può riportare allo 
stato originale edifici e muri distrutti 
dagli alieni o dalla furia della batta¬ 
glia, un po' come abbiamo visto nel 
recente Singularity. con la differenza 
che in questo caso non ci sono limi¬ 
ti all'utilizzo della peculiare feature, 
grazie alla capacità del GeoMod 2.0 
di assegnare caratteristiche fisiche a 
qualsiasi architettura, comprese tra¬ 



L energio del Nano- 
Forge serve anche per 
creare un'onda d'urto 
d'immane potenza 
intorno ol protogonisto. 


LE SAGOME CHE L’EROE SCORGE NELLE GALLERIE. 
MINACCIOSE E VELOCISSIME NELLO SCOMPARIRE IN 
QUALCHE PERTUGIO. INDICANO PRORLEMI ANCORA 
PEGGIORI DELLA GUERRA CIVILE 


vi. tamponature e tiranti. 

Tutti questi aspetti, a cui si af¬ 
fiancano potenziamenti per armi 
e armature, in linea con RFG. ri¬ 
spondono a un ritmo del gameplay 
significativamente diverso, detta¬ 
to dalla natura degli scenari e delle 
forze nemiche: la componente ono¬ 
rifica era l'ultima cosa da aspettarsi 
in un sequel come questo, che a- 
vrebbe anche potuto adagiarsi sulle 
ottime soluzioni del predecessore, 
ma in qualche modo la nuova incar¬ 
nazione di RF permette un dialogo 
stretto con le radici della saga. Nel 
primo capitolo, i nemici umani era¬ 
no affiancati dagli orridi mutanti delle 
gallerie, nel contesto di un pianeta 
cupo e ancora privo di terraforming: 
sono proprio queste atmosfere a ri¬ 
tornare in Armageddon, rese ancora 
più pregnanti dalle logiche "aperte” 
del gameplay, che permettono una 
guerra su vasta scala alle bestiacce 
aliene, chiamate Creeper. E poi, 10 
anni di evoluzione tecnologica sono 
veramente tanti, specie nel mondo 
dei videogame. 

LE CLAUSTROFOBIE 
DI UN MONDO APERTO 

Abbiamo appena parlato delle origi¬ 
ni della serie, ed è bene ricordare un 
altro dettaglio più propriamente tec¬ 
nico: rispetto al primo capitolo, in 
RF:G Volition ha deciso di cambiare 
il tipo di visuale per scongiurare al¬ 


cuni potenziali difetti del gameplay, 
e non certo per seguire i dettami de¬ 
gli action su console. In effetti, la 
totale distruttibilità delle strutture 
avrebbe creato confusione sul cam¬ 
po di battaglia, in singolo come in 
multiplayer, se fosse stata mante¬ 
nuta l'impostazione in soggettiva 
di RF, incapace di fornire una vi¬ 
sione d’insieme della scena. Per 
RF:Armageddon, in un certo senso, 
si è cercata una soluzione media¬ 
na: la visuale è leggermente più 
ravvicinata, pur tenendo ferma l'or¬ 
mai classica posizione decentrata 
dell'eroe, proprio perché in diver¬ 
se situazioni (ma non sempre) le 
ambientazioni si presentano più rac¬ 
colte e particolareggiate, oltre che 
più belle da osservare da vicino. Per il 
resto, le immagini a corredo credo par¬ 
lino chiaro sul buon livello qualitativo 
dell'impianto grafico, in particolare 
nell'uso delle armi e nella spettacolare 
gestione della fisica: la contempo¬ 
raneità tra le uscite PC e console, 
inoltre, dovrebbe portare a un uso più 
oculato delle potenzialità in mano alle 
nostre macchine da gioco, in partico¬ 
lare nel governare le caratteristiche 
avanzate del GeoMod, sfruttando i 
processori multi-core con più effica¬ 
cia. L'armageddon non è nemmeno 
cosi distante: a maggio Mason e i Cre¬ 
eper dovrebbero arrivare tra noi, per 
instaurare il loro personale "dialogo” 
tra forme di vita complesse. ■ 
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L ucius è un bambino cattivo. In 
questo caso è inutile tirare in 
ballo la famiglia, l’istruzione e 
la società in genere, tra i primi re¬ 
sponsabili delle peggiori abitudini: 
stavolta, la spiegazione di questa 
"devianza infantile", che a una 
prima occhiata potrebbe sembra¬ 
re di origine psicologica, risiede in 
territori al contempo più elemen¬ 
tari e più sinistri, che riportano 
sulla Terra l'eco di urla inferna¬ 
li. insieme al disegno finale del 


r 
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( ancora presto per scoprire se il pro¬ 
getto di Shiver Games terrà fede ai 
suoi propositi, sulla carta interessanti 
per gli amanti degli enigmi e dell'or¬ 
rore in salsa demoniaca: con grande 
evidenza, l'ispirazione per il plot arriva 
dalle storie sull'anti-Cristo di una nota 
serie di film, e si adatta alla perfezione 
alle esigenze di un puzzle-game basa¬ 
to sulla fisica e su poteri sovrumani da 
acquisire in progressione. Nei prossimi 
mesi. però, lo studio si dovrà impegna¬ 
re parecchio per arricchire il titolo sul 
piano visivo, oltre che per evitare i pe¬ 
ricoli di un soggetto molto maturo e 
potenzialmente controverso. 



Giudizio 



È INNEGABILE LA SOMIGLIANZA TRA LA TRAMA 
DI LUCIUS E IL PLOT DEL FILM THE OMEN. 
DEL 1976. OGGETTO DI DIVERSI SEQUEL 
E DI UN REMAKE NEL 2006. 


male incarnato. I facoltosi genito¬ 
ri di Lucius, d'altronde, potevano 
anche insospettirsi quando il lo¬ 
ro piccolo è arrivato puntuale la 
notte del 6 giugno 1966, dimo¬ 
strando in seguito un'incredibile 
intelligenza e un'innata capaci¬ 
tà di utilizzare il mondo a suo 
vantaggio: ma. si sa. quest'ulti- 
ma caratteristica appartiene alla 
maggior parte dei bambini, e an¬ 
che la data di nascita presenta 
persino qualche 6 di troppo, se 
proprio ci si vuol far rapire da fan¬ 
tasticherie demoniache. E cosi 
Lucius è cresciuto protetto dall'af¬ 
fetto familiare, con il supporto 
di un livello d'istruzione (pri¬ 
maria) destinato solo ai figli dei 
più abbienti, fino a raggiunge¬ 
re il fatidico sesto anno di vita in 
un'invidiabile stato di salute fisi¬ 
ca e mentale. Da questo momento 
in poi. come fa immaginare la pre¬ 


messa già svelata, saranno guai 
"biblici" per tutti, e non solo per 
il padre e la madre di Lucius, per¬ 
ché la bestia ha deciso di sedere 
sul trono degli uomini e di farsi 
beffe di chi ha osato relegare nel 
ventre del pianeta proprio lui, un 
angelo colmo di rancore e odio so¬ 
vrumano. 

LUCIUS FOR LUCIFERUS, 

I PRESUME. 

L'incipit del gioco di Shiver Ga¬ 
mes. cosi come l'abbiamo descritto 
nel paragrafo precedente, dovreb¬ 
be suonare familiare a chi conosce 
un particolare filone horror in voga 


negli anni ‘70 e ‘80: naturalmen¬ 
te gli sviluppatori finlandesi sono al 
lavoro sulla sceneggiatura per mar¬ 
care tratti distintivi per la storia e 
i personaggi della propria opera, 
ma è innegabile la somiglianza tra 
la trama di Lucius e il plot del film 
The Omen, del 1976, tratto dal ro¬ 
manzo omonimo e ispiratore, a sua 
volta, di diversi sequel e di un re¬ 
make nel 2006, oltre che di una 
sene di imitazioni più o meno riu¬ 
scite. Rispetto ad altre incursioni in 
tematiche vicine, dal "neonatale” 
Rosemary Baby allo scioccante (per 
l'epoca) The Exorcist, il film di Ri¬ 
chard Donner giocava sul contrasto 



' Illuminato con competenza ma preda degli angoli convessi, questo giardino assisterà o malefatte o non finire. 
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' Studiare do lontano i movimenti di un 
obiettivo è un buon inizio, per l'agente 
47 come per il malefico Lucius. 




LE “SKILL” SARANNO INDISPENSABILI PER 
RISOLVERE GLI ENIGMI PIÙ COMPLESSI. LUNGO UNA 
STRADA DISSEMINATA DI CADAVERI E SOSPETTI 
DIFFICILI DA SVIARE. PERSINO PER IL DEMONIO. 




tra una fanciullezza dorata e la suc¬ 
cessiva messa in atto di un disegno 
diabolico da parte del giovanissi¬ 
mo protagonista, apparentemente 
pacifico solo perché in attesa del 
momento designato, il sesto gior¬ 
no del sesto mese del sesto anno di 
vita (e un brividino corre giù per la 
schiena, anche solo a dirlo). Alla lu¬ 
ce di queste analogie, appare persino 
riduttivo riferirsi al personaggio di Lu¬ 
cius usando il termine di “anti-eroe", 
cosi come hanno fatto gli sviluppato- 
ri. ed è molto piu opportuno parlare 
di "anti-Cristo”, in un contesto nar¬ 
rativo capace di sollevare la gogna 
pubblica una volta spostato dal ci¬ 
nema ai videogame. Se il titolo si 
salverà dalle polemiche, legate alle 
controversie di una rappresentazione 
infantile all'insegna della malvagi¬ 
tà. sarà solo per lo scarso hype che. 
con ogni probabilità, si alzerà intorno 
a un'opera realizzata con un bud¬ 
get modesto, priva di campagna di 
marketing e dotata di un aspetto gra¬ 
fico non certo all'ultimo grido. In una 
situazione diversa, lo sappiamo, i me¬ 
dia generalisti sarebbero già pronti 
con i fucili spianati, dimentican¬ 
do per l'ennesima volta che la libertà 
d'espressione non può che abbraccia¬ 
re anche l'intrattenimento interattivo, 
oltre al cinema, alla letteratura e a 
tutte le altre forme espressive, ov¬ 


viamente nei limiti del buon gusto 
e della ragionevolezza degli inten¬ 
ti. E. di certo, in questo caso non si 
vuol spingere nessun giovanotto sulla 
via del satanismo o del patricidio, 
ma solo intrattenere qualche fan 
dell'orrore dal retrogusto biblico, 
mandandolo a letto con un sorri 
setto da innocuo birbante. 

DIAVOLO 

D'UN ROMPICAPO. 

Pur nel contesto di una 
piccola produzione, gli svi¬ 
luppatori di Lucius stanno 
cercando di imbastire u- 
na stretta commistione fra 
soggetto, gameplay e so¬ 
luzioni tecniche, cosi da 
giustificare in modo origina¬ 
le (almeno nel contesto dei 
videogiochi) le opportuni¬ 
tà in mano al protagonista. 


In effetti, c'è da stupirsi che qual¬ 
cuno non ci abbia pensato prima, 
alla ricerca di un po' di sano sen¬ 
sazionalismo e di un intreccio 
inestricabile fra story-line e schema 
di gioco: Lucius si serve di abilità 
non nuove nel mondo dei videoga¬ 
me, come la telecinesi, il controllo 
della mente e la facoltà di incen¬ 
diare oggetti a distanza, che però 
k acquisiscono tutto un altro sa- 
Jpore una volta a disposizione 
f di un protagonista dalle ca¬ 
ratteristiche simili al Damien 
l de II Presagio (titolo italia- 
| no di The Omen), pronto a 
[liberarsi degli "ostacoli do- 
| mestici" prima di partire 
■ alla conquista del mondo. 

J Nello scenario di una ma- 
Igione in stile nobiliare. 

7 circondata da un ampio giar¬ 
dino, Lucius deve ingegnarsi 
[ per compiere una sene di vio¬ 
lanti misfatti senza essere 
scoperto, servendosi all’inizio 
I degli utensili di fortuna re¬ 
periti negli ambienti, per poi 
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acquisire gradualmente i suddet¬ 
ti poteri paranormali; queste "skill” 
diaboliche saranno indispensabi¬ 
li per risolvere enigmi sempre più 
complessi e macchinosi, lungo una 
strada disseminata di cadaveri e so¬ 
spetti difficili da sviare, persino per 
il demonio in persona. 

LE FATTEZZE DEL MALE. 

Come abbiamo già accennato, al¬ 
lo stato attuale Lucius non sembra 
troppo prestante sul piano tecnico, 
anche se Shiver Games ha mostra¬ 
to fino a oggi pochissime sequenze 
in movimento: d'altronde, di tempo 
per impreziosire l'impianto grafico 
ce n'è a sufficienza, visto che l'u¬ 
scita del gioco è prevista per la fine 
del 2011, ma è impossibile non sot¬ 
tolineare l'aspetto spoglio che al 
momento caratterizza alcuni scena¬ 
ri. nelle immagini statiche come nel 
primo trailer, oltre al gran lavoro che 
ancora necessitano le animazioni e i 
modelli poligonali. 

A fronte di questi limiti, però, c'è da 
rilevare la discreta resa degli effetti 
di shadmg e ombreggiatura generati 
dall'Esenthel Engine, motore grafi¬ 
co creato da un altro sviluppatore 
indipendente. Il supporto nativo a 
PhysX, inoltre, fa sperare in una ge¬ 
stione precisa delle leggi di Newton, 
requisito irrinunciabile non solo per 
passare sopra a qualche spigolosi- 
tà di troppo, ma anche per rendere 
credibili le azioni del pericolosissi¬ 
mo manipolatore, dotato di capacità 
ben al di sopra di un semplice se¬ 
rial killer. ■ 


Ci - 


Ecco, se qualcuno entro in questo momen¬ 
to nell'androne, lo copertura dell'innocen¬ 
za infantile rischia d essere compromesso. 


Texture ed effetti sembrono di discreto 
livello, ma uno maggiore personalizzo- 
zione degli ambienti non guasterebbe. 
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AL DI LÀ DEI DISUVELU DA CENTINAIA DI METRI, 
VA DATO ATTO A TECHLAND DI AVER STUDIATO DEI 
PERCORSI FANTASIOSI E INTRIGANTI 


Inevitabile che giocando a 
Nail'd si facciano paragoni con 
Pure, l'ottimo gioco targato Di¬ 
sney Interactive dedicato ai quad. 

Il titolo di Techland però, pur ispi¬ 
randosi palesemente al prodotto 
realizzato da Black Rock Studio, si 
sforza di proporre una filosofia di¬ 
versa. cioè privilegiare la guida alle 
acrobazie. In Nail'd le acrobazie 
praticamente non esistono, spo¬ 
stando la levetta del pad a destra 
e sinistra si può vedere il perso¬ 
naggio che muove la gambina, ma 
questo non influenza in alcun modo 
punteggi o prestazioni. Fin qui sem¬ 
brerebbe che gli sviluppatori (già 
artefici dei Cali of Juarez) puntino 
al realismo e alle corse simulative, 


invece non è proprio cosi, anzi. 

Ma facciamo un passo indietro e 
dedichiamo qualche riga al pre-ga- 
ra. Prima di tutto viene richiesto 
di attivare un account, il gioco in¬ 
fatti richiede una registrazione 
Online facoltativa, nel senso che 
se siete connessi tutto fila liscio, 
se non lo siete il gioco si rabbuia 
e insiste un po’; dopodiché vi fa 
continuare, ma senza la creazione 
di un profilo valido per classifiche 
Online e non consente, ovvia¬ 
mente, di competere contro altri 
giocatori sparsi per il globo. 

Nella schermata delle opzioni vengo¬ 
no offerte le solite modalità di gioco, 
del resto c'è poco da fare i fantasio¬ 
si, ci sono tutte quelle che occorrono 


per le gare Online e offline. In par¬ 
ticolare si tratta della modalità 
Torneo, della gara veloce che nel 
gioco viene chiamata Vai Fuori Stra¬ 
da (come se nella torneo si andasse 
sull'asfalto) e del classico multipla¬ 
yer, che si declina in Lan e Online. 
Interessante la presenza di una clas¬ 
sifica mondiale sempre aggiornata 
(che si basa su un punteggio che si 
accumula gareggiando), dalla qua¬ 
le si evince però che, al momento di 
scrivere la recensione (il 15 dicem¬ 


bre), sono stati in circa 800 a creare 
un profilo Online... in tutto il mon¬ 
do (e il cui livello è talmente scarso 
che il sottoscritto è nei primi 20). 
Certo, per dovere di cronaca bisogna 
precisare che al momento il gioco 
è venduto solo su piattaforma Ste¬ 
am. Non c'è da stupirsi quindi che 
non abbia mai (MAI) trovato nessu¬ 
no sui server, ma dedichiamoci alla 
Carriera. Già dai primi secondi del¬ 
la prima gara si capisce che Nail'd 
non è arcade, anzi, tale definizione 







Questo è ciò che si vede quando si aziona il turbo e 
si attraversa un corso d'acqua, sommato a una veloci¬ 
tà supersonico... insomma, è come guidare completo- 
mente ubriachi con una decino di diottrie in meno. 

























è alquanto riduttiva: se Pure para¬ 
gonato a un piatto potrebbe essere 
definito una ottima pizza 4 stagioni, 
Nail’d è una pizza multistrato condi¬ 
ta con pasta. 10 frittate, e una testa 
di maiale fritta. La velocità con cu- 
i il tracciato vi scorre sotto i piedi è 
davvero notevole; come dice Valen¬ 
tino Rossi, alla velocità ci si abitua 
in fretta, e infatti se si torna su Pure 
dopo qualche minuto trascorso con 
Nail’d sembra di stare fermi. A que¬ 
sto va aggiunta una barra del turbo 
che si ricarica passando attraver¬ 
so delle porte o dei cerchi infuocati, 
facendo stampare gli avversari e at¬ 
terrando dignitosamente dopo i salti: 
ovviamente il turbo aggiunge ulterio¬ 
re velocità, arrivando a momenti in 


è di una certa utilità. Inoltre man 
mano che si gioca vengono sblocca¬ 
ti dei nuovi pezzi per i veicoli, tutti 
però vanno a migliorare alcune ca¬ 
ratteristiche peggiorandone altre. 
Non esiste dunque un pezzo che 
migliora il vostro mezzo in senso as¬ 
soluto. Per entrambe le categorie di 
veicoli, il modello di guida preve¬ 
de che la superficie su cui si viaggi, 
salvo le pozze d'acqua, non influen¬ 
zi la velocità o la tenuta del mezzo... 
msomma correre sul fango piuttosto 
che sul ghiaccio non fa differenza. 
Però, visto che i programmatori si 
sono accorti che la levetta analogi¬ 
ca permetteva anche di muoversi 
verso l’alto e verso il basso, han¬ 
no (ben) pensato di aggiungere 


un elemento in più per influenza¬ 
re il controllo del mezzo; capita che 
per vari motivi il veicolo si impen¬ 
ni da solo e spostando la levetta in 
avanti lo si può rimettere in asset¬ 
to. Questo sistema inoltre si rivela 
particolarmente utile nelle lunghe 
sessioni di volo, dove come detto 
potrete curvare ma anche restare in 
volo per più tempo (portando la le¬ 
vetta verso di voi) o toccare il suolo 
più velocemente (portandola avanti). 
Anche se apparentemente restare 
più o meno tempo in aria appare i- 
nutile, già al primo salto capirete 
come per centrare una stradina, l'in¬ 
gresso a una grotta o un cerchio per 
il boost, sia assolutamente necessa¬ 
rio districarsi in volo. 


LA FOLLIA BOOST È 
UNA VERA E PROPRIA 
GARA FUORI DI TESTA 


PENSAVO FOSSE AMORE 
INVECE ERA UNA TIPA 
SU UN QUAD 

Ci sono tre modalità di gara che si 
presentano in maniera random nel 
corso della carriera: a chi arriva pri¬ 
mo, il classico check point e a chi 
fa più punti. Ma come fare tanti al¬ 
legri punti? Passando attraverso i 
''generatori'' di turbo, atterrando 
bene e facendo deragliare gli avver¬ 
sari ... i punti si accumulano finché 
qualcuno non taglia il traguardo, da 



reo seminuda. 


0108.36 


cui a stento si riesce a capire cosa 
sta accadendo. La cosa più paz¬ 
zesca di questo gioco però sono i 
salti: noi siamo abituati a saltelli 
che quando va di lusso raggiungono 
un paio di decine di metri, qui si 
parla di dislivelli di un paio di cen¬ 
tinaia, con permanenza in aria di 
svariati secondi. Cosa fare duran¬ 
te queste svolazzate? Beh, i veicoli 
possono sterzare tranquillamente 
anche una volta in volo, quindi lo 
scopo sarà quello di evitare ostacoli 
e soprattutto di centrare la stradina 
che a inizio salto a stento si riesce 
a intrawedere. 

Sono due le tipologie di veicoli di¬ 
sponibili: i quad e le moto. I quad 
sono più stabili e permettono con 
maggiore efficacia di far schiantare 
gli avversari, le moto sono più agili 
ma instabili, caratteristica che quan¬ 
do si viaggia alla velocità del suono 


quel momento più passa il tempo e 


Ecco la schermato demmooiIIIIU lOIIlhii 
le piccole stelline che vedete sopra ogni 
icono rappresentano le competizioni da 
portore o termine e ognuna di Queste può 
essere composta da molteplici gore. 






Attroversore questo cerchio è vivamente con 
sigliato per rimpinguare lo riservo di boost 
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LA COSA PIU 
PAZZESCA DI QUESTO 
GIOCO SONO I SALTI 
DA CENTINAIA DI 
METRI 


più punti si perdono. Questo vuol di¬ 
re che potreste vincere una gara sia 
arrivando tra gli ultimi grazie a una 
vagonata di ponti accumulati, sia ta¬ 
gliando il traguardo per primi con 
grande distacco rispetto agli altri. Ci 
sono poi delle sottocategorie di gara, 
che valgono sia per la gara classi¬ 
ca che per quella a punti, dove la 
barra del turno deve essere sempre 
al massimo e bisogna evitare colli¬ 
sioni con altri veicoli, cosa che in 
teoria dovrebbe premiare la bravura 
del guidatore, ma che in realtà au¬ 
menta solo la noia. La Follia Boost è 
invece una vera e propria gara fuori 
di testa: già il gioco come detto non 
lesina in velocità, ma con questa 
funzione attivata non solo andre¬ 
te lesti il triplo, ma il pad tremerà 
costantemente e lo scenario tende¬ 
rà a farsi poco definito (con tanto 
di fango e acqua che si infrangono 
sulla visiera/schermo). In sostanza 
o conoscerete il tracciato alla per¬ 
fezione. sapendo a quale velocità 
è consentito e necessario compie¬ 
re un salto, oppure ogni due per tre 
vi troverete stampati contro qualche 
parte dello scenario. 

Un aspetto che davvero non ho di¬ 
gerito è relativo alle collisioni: al di 
là del fatto che il veicolo sopporta 
tranquillamente salti assurdi senza 
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il minimo problema e poi si schiar 
ta se va a sbattere contro un sasso di 
40 cm. quello che proprio non si ri¬ 
esce a decifrare è perché nel corso 
dei salti a volte ci si stampi e altre 
volte no. Capita che si prenda in fac¬ 
cia una cartello posto su una trave e 
che si prosegua tranquillamente, per 
poi dopo qualche metro compiere un 
salto ed esplodere perché si è sfiora¬ 
ta una parete. A questo aggiungiamo 
che i percorsi spesso sono talmente 
contorti che non si capisce la stra¬ 
da da percorrere: per porre rimedio a 
un level design a volte un po' bislac¬ 
co, i programmatori hanno deciso di 
ridurre drasticamente il numero di 
circuiti, in modo che li si possa tutti 
imparare velocemente. Ottima idea! 


Summit 


SUCCEDE CHE SUI QUAD 
CI STANNO ESBACHI 

L'IA degli avversari è altalenan¬ 
te, non si può dire che sia scarsa 


statare che i due o tre destinati alle 
prime posizioni abbiano sempre u- 
na quantità spropositata di turbo e 
ottengano punti a camolate. Invece 



In teoria dovreste possaro attraverso 
quel cerchio infuocato, in protico è me¬ 
glio evitare perché è quasi certo che nel 
provarci vi stamperete contro lo rocce 


rilevo con grande piacere l'assenza 
di effetto elastico, cioè l'odioso e 
artificioso sistema che porta gli ul¬ 
timi in gara ad avvicinarsi a voi e i 
primi a rallentare per farvi guada¬ 
gnare strada. Se da un lato questo 
sistema fa si che ci sia sempre 
bagarre e che l’esito della competi¬ 
zione non sia deciso fino all'ultimo, 
dall'altro penalizza pesantemente 
chi si impegna per primeggiare. 
Arriviamo dunque ai tracciati e a- 
gli scenari. Al di là dei dislivelli 
da centinaia di metri, va dato at¬ 
to a Techland di aver studiato dei 
percorsi fantasiosi e intriganti; o- 


perché i poveri disgraziati cer¬ 
cano di prendevi a sportellate e 
anche tra di loro non si risparmia¬ 
no, in compenso qualche problema 
lo si riscontra nel loro approccio 
alle porte dei turbo. Ho visto coi 
miei occhi un avversario passare a 
fianco a una di queste porte e igno¬ 
rarla... forse c'era una donna alla 
guida. Trovo inoltre fastidioso che 
nelle gare in successione, quelle 
che prevedono una classifica, i pri¬ 
mi arrivino sempre tra i primi e gli 
ultimi tra gli ultimi. Inoltre verso le 
gare finali della modalità Carriera 
si resta piuttosto perplessi nel con- 
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Uno rampo a getta nel vuoto, ma niente 
paura, i veicoli hanno ottime sospensioni 
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gni circuito è pieno di bivi, il che 
non vuol dire scorciatoie, ma solo 
che viene data la possibilità di in¬ 
traprendere una strada un po’ più 
lunga e tortuosa ma con dei ge¬ 
neratori di turbo, o una via più 
tranquilla ma senza un tubo. In o- 
gni caso spesso la velocità è tale 


deserto ai ghiacci, passando per le 
zone costiere e le foreste; in effetti 
non è tanto la quantità il problema, 
ma piuttosto una caratterizzazione 
che li rende tutti un po' troppo si¬ 
mili tra loro (ovviamente non se si 
paragona la scenario ghiacciato con 
quello desertico). 


E poi mi chiedono perché prefe¬ 
risco la visuale in terzo persono 

piuttosto che in soggettiva 
— 


SE “PURE" PARAGONATO A UN 


NAII’D I UNA PIZZA MULTISTRATO CONDITA 
CON PASTA E 10 FRITTATE 


che ci si accontenta di non andarsi Direi che è arrivato il momento di 


a stamparsi, delegando alla sorte la fare qualche considerazione sul- timento che genera Nail’d, vale la care necessariamente di fila, senza 


strada da scegliere. Gli scenari of- la giocabilità: grosso modo dovreste pena però soffermarsi sulle sessioni la possibilità di salvare e riprendere 


ferti sono piuttosto pochi, si va dal esservi già fatti un'idea del diver- di gioco, che spesso risultano leg- successivamente; in caso contrario 



germente troppo lunghe. Il titolo 
prevede che una gara sia da tre gi¬ 
ri o che vada dal punto A al punto 
B. Nel secondo caso non c'è nulla 
da eccepire, in circa quattro mi¬ 
nuti arriverete al traguardo, che in 
ogni caso prevede un bel dispendio 
di energie, visto che in quel lasso 
di tempo alla velocità con cui viag¬ 
giate di strada ne farete parecchia. 
C’è poi la gara composta da tre gi¬ 
ri. che terminerete in circa cinque 
minuti e mezzo e che si riesce psi¬ 
cologicamente a gestire a inizio 
gioco e quando non è parte di un 
gruppo di altre tre o quattro da gic 


si viene colti da un po' di sconforto 
e il desiderio di mangiare un chilo 
di polistirolo si fa pressante. 

Mi pare di aver detto tutto quello 
che si poteva dire su 'sto gioco, tra 
l'altro questo giro ho sparato anche 
poche vaccate quindi direi che non 
vi potete lamentare, anzi già che ci 
siete mandatemi dei soldi. 

Raffaele Sogni 
(raffo@sprea.it) 
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Nail'd ì uno dei giochi di corsa più 
frenetici che mi sia capitato di prova¬ 
re; se siete degli amanti delle corse 
tutte matte e della velocità folle, que¬ 
sta produzione vi coinvolgerà per 
parecchie ore. Purtroppo un compar¬ 
to tecnico non eccelso. un’IA degli 
avversari piuttosto trascurabile e una 
diffusa ripetitività nelle battute fina¬ 
li, fanno si che questo titolo targato 
Techland non possa ambire a un voto 
che lo faccia emergere dalla massa. 


Pro: Il gioco di corsa più frenetico 
dell'universo 

Ci sono le donne seminude 

Contro: Alla lunga npetitfvo 
Sistema di collisioni un po' fallato 
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In fiocchettato. Rilucidato. Spaccato. Rimesso a nuovo. Cataclysm, insomma 


D evo confessare che essere ri¬ 
uscito a uscirne era per me 
motivo di grande orgoglio. 
Potevo dire, contento, di non gio¬ 
carci più e di avere tempo per 
addormentarmi la sera, sul diva¬ 
no, davanti al notiziario sportivo di 
SKY, mentre Cassano passava al 
Milan e Del Piero continuava a es¬ 
sere il mio grande capitano. 
Deathwmg. tuttavia, mi stava aspet¬ 
tando al varco, sornione: i buoni 
propositi sono andati a farsi benedi¬ 
re non appena Cataclysm è arrivato 
sul mio disco fisso, dopo un'este¬ 
nuante sessione di pre-patch e patch 
che ha messo a dura prova la mia 
banda larga, facendomi scaricare 
qualcosa come 13 GB di materiale. 
Ne è proprio valsa la pena, perché 
la nuova Azeroth mi ha lasciato per 


certi versi senza parole. 

Per scrivere questa recensione, giu¬ 
sto per dare due dati, ho terminato 
le zone iniziali di Goblm e Worgen 
(le due razze introdotte dall'espan¬ 
sione), completato le quest di tutte 
le nuove aree, portato al livello 85 
una maga Undead (Frost e Fire) e 
un paladino Blood Elf (Retribution, 
Holy), visitato tutte le instance come 
DPS e healer a livello normale, con¬ 
cluso 2 eroiche come curatore e 5 
come damage dealer e mosso i primi 
passi in raid. Il problema vero, però, 
è che ne voglio ancora. 


oggi del mondo di Azeroth e farne 
un pratico pacchetto da manda¬ 
re al macero. L'ultima espansione 
del titolo Blizzard, infatti, si disco¬ 
sta lievemente dal filone inaugurato 
da The Burning Crusade e prose¬ 
guito con Wrath of thè Lich King, e 
smette di rivolgere le sue attenzioni 
unicamente ai giocatori che han¬ 
no già raggiunto il level cap, fissato 
all'ottantesimo livello. Per questo 
e altri motivi possiamo quindi di¬ 
re che Cataclysm è un'espansione 
"alt friendly": se non giocate a WoW, 


significa semplicemente che è parti¬ 
colarmente adatta per ricominciare 
un nuovo personaggio. L’aver stravol¬ 
to il vecchio mondo, quello che era 
II, immutato e immutabile dai tempi 
di Vanilla, consente a tutti quelli che 
si avvicinano per la prima volta al 
titolo di Blizzard di vivere un'espe¬ 
rienza al passo con i tempi, mentre 
chi ha già giocato quanto c'era da 
giocare troverà grande soddisfazio¬ 
ne nel vedere che è cambiato proprio 
tutto, boss delle vecchie istanze 
compresi (parliamo di meccaniche. 


UNA PASSATA DI CIF E UNA 
SPRUZZATA DI SGRASSANTE 

World of Warcraft: Cataclysm ha 
il grande pregio di prendere (qua¬ 
si) tutto quello che si sapeva fino a 
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A Uldum troverete una vecchia conoscema. Harrison lo 
nes. che avete già visto in Zul Aman e alle Grizzly Hillsl 


PER QUANTO RIGUARDA IL “SINGLE PLAYER”, 
OVVERO LA PARTE DELLE QUEST. POSSIAMO 
SERENAMENTE AMMETTERE CHE È TUTTO 
COMPLETARLE IN SOLO 


ovviamente. C'è ancora del tank & 
spank, ma in misura minore). 

METTI CASO CHE UN GIORNO, 
UN DRAGO... 

Tutto comincia perché Deathwing, 
un enorme drago, si è liberato dal¬ 
la sua prigionia. La "tuga", se un 
bestione grande, grosso e arrabbia¬ 
to può considerarsi realmente un 
fuggitivo e non il cacciatore per ec¬ 
cellenza, ha stravolto tutte le terre di 
Eastern Kingdom e Kalimdor, come 
si apprende dall'evocativo filmato in¬ 
troduttivo. 

La furia distruttiva di Deathwing, 


smesse le catene, ha quindi dato vi¬ 
ta a un territorio nuovo, segnato da 
cambiamenti che non riguardano pe¬ 
rò unicamente il mero lato estetico 
delle zone che visiteremo. Appro¬ 
fittando di questa “serie di eventi 
sfortunati", infatti, il cuore pulsan¬ 
te della creatura di Blizzard è stato 
rivisitato: parlo del lato PvE e delle 
centinaia di quest che lo animano, 
ovviamente. Scordatevi i pellegrinag¬ 
gi da 10 minuti per raggiungere - a 
piedi - il tizio a cui riconsegnare gli 
scalpi di 20 nemici, perché tutto è 
stato reso più veloce, più organizza¬ 
to... in una parola, razionalizzato. 


f 

UNO SPORCO LAVORO 



In WoW si incontra molta umanità: ci sono quelli che passano il tempo aH'asta, quelli 
che questano come rulli compressori, quelli che vendono gold e quelli che spammano 
in main Chat messaggi di reclutamento per la loro gilda o per cercare di dare vita a un 
party che si scioglierà al primo wipe. La mia missione è ammazzare gli ally di basso 
livello: più sono piccoli e meglio è. Perché i livelli bassi e non quelli del mio livello? 
Beh. per una mera questione di numeri: a seccare un piccolino impiego mezzo secon¬ 
do quindi in mezzora ne sbrego a decine. Per i pari livello vanno via molte più energie 
e il vincitore non è detto (anche se è molto probabile) che sia io. A essere since¬ 
ro questa è una soluzione di ripiego: avendo la vocazione del curatore, inizialmente 
provavo a curare i mob sotto attacco degli “allyini", ma il gioco non lo permette, quin¬ 
di mi tocca falciarli. Capita che qualche piccolo esserino mi faccia tenerezza, che si 
presenti al mio cospetto con deferenza, che mi balli davanti per convincermi a rispar¬ 
miargli la vita... questo lo apprezzo: umiliarsi per aver salva la vita rientra nei buoni 
motivi per cui vale la pena perdere la dignità, quindi li ammazzo, ma non li resti¬ 
lo più di un paio di volte. Ci sono poi quelli spettacolari che chiamano gli amici di liv. 
85 e mi attaccano in 5. come se a me fregasse qualcosa di fare i dieci metri che van¬ 
no dal cimitero al mio cadavere per ricominciare la mia missione. 

In definitiva, se siete un ally su Crushridge e incontrate un dudu di nome Raffoborg, 
non ve la prendete se vi attacca e vi manda al creatore, non lo fa con cattiveria! È 
che, ragazzi, l’Orda è in guerra contro l’Alleanza e il suo compito è fare quante più 
vittime possibile: non fatene una questione personale, è solo la missione che gli ha 
affidato ring. Gran Marescial. Commendator. Thrall. 

Ratto 

. _ 

__ 





Oeathviiing. per servirviI 


Le quest line proposte da Cataclysm 
sono decisamente lunghe e ben con¬ 
gegniate, oltre a essere distribuite 
con criterio. In pratica, si comin¬ 
cia sempre con una missione che 
conduce il giocatore a un hub. e por¬ 
tarla a termine sblocca un numero 
variabile di compiti concentrati in u- 
na specifica zona. Tanto nel nuovo 
mondo quanto nel vecchio "vanil- 
la”, insomma, tutto ha una struttura 
più omogenea e facile da digerire, 
sia per i giocatori navigati che han¬ 
no esplorato le Barrens in lungo e 
in largo, sia per i novizi che maga¬ 
ri non hanno voglia di passare i loro 
pomeriggi in quelle che oggi sem¬ 
brerebbero solamente peregrinazioni 


inutili e sterili in un ambiente poco 
interattivo. Questa nuova disposi¬ 
zione delle quest richiede però una 
discreta dose di attenzione da par¬ 
te del giocatore: perdersene una 
significa non poter proseguire e com¬ 
pletare una data zona. Tradotto in 
parole ancora più semplici, manca¬ 
re un quest giver o un oggetto utile 
a iniziare la missione potrebbe co¬ 
stringervi a passare un pomeriggio 
intero divisi tra wowhead.com e il 
monitor, cercando con il lanternino 
di recuperare il filo perduto. E visto 
che stiamo parlando di quest, è be¬ 
ne segnalare che. esattamente come 
avveniva in Wrath of thè Lich King, 
nel "nuovo" mondo, spesso e volen- 



Alcune quest sono davvero fuori di testa. In questa, per esempio, 
dobbiamo distrarre mucchi di nemici con delle proiezioni... bizzarre 1 . 
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NUOVO, IN PILLOLE 


Eccovi riassunte le principali novità messe sul piatto da questo Cataclysm. 


I 


- Rateo Battleground (accesso riservato ai premade: danno nuovi punti che possono 
essere guadagnati solo qui o in arena. Sono partite "classificate") 

- 2 nuovi Battleground (Twin Peaks che idealmente sostituisce Warsong Gulch. e The 
Battle for Gilneas. una domination "simile" allo scontro di Arathi Basin) 

• Tol Barad (una nuova Wintergrasp, in tutto e per tutto, con raid Baradin Hold annesso) 


• S nuovi livelli (level cap portato all'85) 

• 5 nuove zone (Vashj'ir, Mount Hijal, Oeepholm, Uldum, Twilight Highlands) 

• 2 nuove razze (Worgen per l'Alleanza. Goblin per l'Orda) 

- 1 nuova professione (Archeology) 

- 1 nuova statistica (Mastery, dipendente dalla specializzazione) 

- 7 istance normali, 9 eroiche (tra cui la splendida Shadowfang Keep!) 

■ 3 Raid 

• livelli di gilda 

■ Possibilità di acquistare la velocità al 310% per ogni mount! 

- Diverse nuove reputazioni da portare ad exalted! 

• Reforging degli oggetti (si sacrifica una statistica alla quale ne subentra un'altra) 


fieri le Chain di cui dicevamo poco 
fa daranno modo di confrontarvi con 
il temibile Deathwing, caratterizza¬ 
to dalle medesime crisi d'identità e 
potere che avevano sconvolto Arthas 
nell'espansione precedente. Non vi 
preoccupate, non è uno spoiler e 
non ci riferiamo a particolari della 
trama: è che fa un po' strano vede¬ 
re come non esista un unico modello 
del grosso drago nero, e fa ancor più 
sorridere vederlo passare dagli 8 mi¬ 
lioni dì HP di qualche “versione" ai 
pochi centinaia di migliaia di punti 
ferita di un'altra. Stiamo cercando il 
pelo nell'uovo, per carità, anche per¬ 
ché ogni apparizione di Deathwing è 
semplicemente funzionale al raccon¬ 
tare la stona nella quale vi troverete 


invischiati e non avrete mai modo di 
mandarlo al tappeto (non vorrete mi¬ 
ca farlo senza un raid, no?). 

Sul modo di raccontare la storia, 
solitamente uno dei punti di for¬ 
za delle produzioni Blizzard. è lecito 
tuttavia muovere qualche appunto. 
Anche Cataclysm fa massiccio uso 
del phasmg (la tecnica che mostra 
"ere” differenti del mondo a seconda 
del punto della trama in cui ci si tro¬ 
va), e non risparmia certo sui filmati 
d'intermezzo, che hanno lo scopo di 
spiegare quanto accade in maniera 
più esaustiva di quanto possa fa¬ 
re un semplice quest log. Rispetto 
a Wrath of thè Lieti King, possiamo 
notare un considerevole aumento di 
cut scene, ma bisogna anche con¬ 


LEGATI A UNA GILDA 


Tra le novità più carine introdotte da Ca¬ 
taclysm c'è sicuramente la crescita della 
gilda. che guadagna achievement e li¬ 
velli grazie all'operato dei suoi membri. 

I giocatori che fanno parte del gruppo 
vengono ricompensati, per esempio, con 
bonus all'esperienza o risparmi sul deca¬ 
dimento dell’equipaggiamento in seguito 
alla morte, mentre accumulano reputazio¬ 
ne come se si fosse alle prese con una 
fazione qualsiasi (e questo dovrebbe te¬ 
nerli un filo più attaccati di quanto non 
succedesse prima alla “famiglia"). Inol¬ 
tre, alcuni achievement di gilda danno 
modo di ottenere cosucce sfiziosa, co¬ 
me ad esempio un Guild Vendor portatile, 
fantastico per eliminare in un sol colpo 
tutti i "grigim” dalle proprie borse. 
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OGNI NUOVA INSTANCE PARE DECISAMENTE 
PIÙ IMPEGNATIVA DI QUELLE VISTE 
IN WRATH OF THE UCH KING 


statare una netta diminuzione della 
qualità delle stesse. Cercate di ri¬ 
chiamare alla memoria lo stupendo 
filmato che faceva passare da unge¬ 
rà" all'altra in Dragonblight... fatto? 
Ecco, scordatevelo. perché qui, la 
quasi totalità dei filmati non ha go¬ 
duto di effetti di post produzione. Il 
risultato, purtroppo, è che sembrano 
spesso e volentieri dei modi per al¬ 
lungare l'esperienza, dandoci respiro 
tra uno sterminio indiscriminato di 
creature e l'altro. Il risultato fina¬ 
le non è inguardabile per il genere, 
sia chiaro, anche perché trovarsi con 


mzione di "single”) senza particolari 
patemi d'animo, eccezion fatta per 
un respawn delle creature totalmente 
insensato che ha il compito di evita¬ 
re attese più lunghe del previsto per 
completare le quest in server affollati. 
Il livello di sfida proposto dalle mis¬ 
sioni è in linea con quello che si era 
visto fino a Wrath of thè Lich King, 
anche se, contrariamente alle sfide 
proposte nella precedente espansio¬ 
ne, le Chain non si concludono mai 
con uno scontro per cui è necessa¬ 
rio aspettare che altri quattro amici si 
connettano e che siano nella nostra 



"iewels" Verne. un obiettivo che si chioma 20.000 Leagues Under thè 
Sea... e un baco che consente di ottenere l'achievement Sinking into 
Vashj'ir a 138 guest invece che dopo le 150 richies te per l'Orda. 
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Thrall in mezzo al Maelstrom non ha 
davvero prezzo (certo, se solo avesse 
un filo di gusto in più nel vestire...). 
Tuttavia, almeno per quanto mi ri¬ 
guarda. da Blizzard pretendo sempre 
eccellenza e non un semplice script 
che muove dei personaggi nascon¬ 
dendo l’interfaccia di gioco. 

FINALMENTE DIFFICILE? 

Uno degli argomenti più caldi, quan¬ 
do si parla di WoW, è quasi sempre 
quello che vuole al centro del di¬ 
scorso la difficoltà del MMORPG di 
Blizzard. Per quanto riguarda il sin¬ 
gle player, ovvero la parte delle quest, 
possiamo serenamente ammette¬ 


stessa "fase" della storia. La sem¬ 
plificazione. in questo caso, è stata 
una bella pensata, perché permet¬ 
te di fruire di Cataclysm in maniera 
più spensierata e senza avere la ne¬ 
cessità di coordinarsi con un gruppo. 
In maniera forse un po' provocatoria, 
potremmo dire che WoW può esse¬ 
re affrontato anche come una specie 
di Facebook dove si sparano palle di 
fuoco e si menano fendenti mentre 
si chiacchiera amabilmente con gli 
amici, magari via Skype... ma, ripe¬ 
to, non è assolutamente un male in 
questo campo. Anche perché la sfida 
vera si trova in istanza: qui, infatti, 
possiamo affermare che il catacli¬ 



re che è tutto completabile in solo 
(ecco "svelato" il motivo della defi 


sma ha colpito, e duro. Dimenticatevi 
le serate in cui si completavano tut- 


Ding! f ora mi aspetto i vostri CZi 
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Cataclysm 4 la cosa migliore che po¬ 
tesse capitare a World ol Warcraft, su 
questo non ci sono dubbi: tutto il vec¬ 
chio mondo è stato rivisitato con stile, 
e le nuove introduzioni, dalle instance 
alle zone, sono assolutamente azzec¬ 
cate. Forse ora le Outlands e Northrend 
rischiano di sembrare vecchie, ma non 
c'è da preoccuparsi più di tanto, perché 
i primi sessanta livelli sono impagabili, 
mentre gli ultimi cinque semplicemente 
sfiziosissimi da portare a termine. E una 
volta arrivati alfottantacinque. c'è dav¬ 
vero poco spazio per la noia. Insomma. 
Blizzard ci è riuscita, ancora. E senza 
nemmeno usare una spada laser. 


Pro: La più bella espansione di World 
of Warcraft 

Tanta carne al fuoco cucinata con un 
gusto fantastico 

Contro: Respawn selvaggio in 
alcune zone 

Outlands e Northrend sembrano un 
po’vecchiotte, ora 


L'INTERFACCIA, UN GIOCO NEL GIOCO 


Per ciò che concerne l'interfaccia di gio¬ 
co. anche se non strettamente legati 
all'espansione, vanno segnalati deci¬ 
si cambiamenti, che hanno incorporato 
anche (unzioni di famosi addon di ter¬ 
ze parti. Ad esempio, ora i raid trame non 
sono più quelli inguardabili dei primi pe¬ 
riodi di Vantila, e l’hud a video mostra 
buff e proc in modo decisamente chiaro, 
sostituendo - almeno in parte - il famo¬ 
so addon Power Auras. II quest log è stato 
rivisitato e incorpora ora un elementa¬ 
re quest helper, mentre il character (rame 
è stalo ammodernato e reso più facile da 
consultare. Pet. mount e professioni sono 
finiti in tab separate dello spellbook e... 
si, insomma, è cambiato molto anche qui, 
e quasi sempre in meglio. A ogni modo, se 
avete del tempo da spendere, il persona¬ 
lizzare la propria interfaccia rimane un gioco nel gioco che consiglio a tutti di provare, 
magari seguendo l'apposita guida che abbiamo pubblicato su GamesVillage.it. 


Impara a costruire 
lo tua interfaccia su 
GomesVilloge iti Scopri 
come fare a pagina 471 


È RICHIESTO UN REM LEVEI MINIMO DI 239 PER 
POTERSI METTERE IN CODA PER LE EROICHE. E 
QUESTO DOVREBRE TENERVI ALIA LARGA I “NEO" 
85 CHE SPERANO DI VENIRE A FARE LA SPESA 
PAGANDO ALIA CASSA CON I VOSTRI WIPE 


Cruul's Loir onyone? 


ty (cosa che, per esempio, capitava 
con i cani di Hellfire Ramparts nel¬ 
le Outlands). E se i trash mob sono 
"semplicemente" più impegnativi, i 
boss possono risultare davvero osti¬ 
ci. Il tempo di reazione richiesto per 
controbattere alle abilità dei “capi¬ 
classe" è, infatti, molto basso e in 
più di un'occasione avrete a che fa¬ 
re con bestie capaci di mandarvi al 
cimitero con un solo colpo e relativo 
effetto (una caduta, per esempio). 

É il caso dell'ultimo boss di Vor- 
tex Pinnacle (nella versione normale 
viene disegnato a terra un triango¬ 
lo in cui i giocatori non sono colpiti 
da AoE ed è facile da raggiunge¬ 
re. In quella eroica, invece, i player 
vengono "inchiodati" al terreno con 
un'abilità che va “dispellata". Far¬ 
lo quattro volte nell'arco di una 
manciata di secondi non è sempre 
semplice), o di quelli di Grim Batol, 
capaci di togliere fino a 120.000 
HP in un colpo. 

A ogni modo, in soccorso di chi ama 
giocare con gruppi casuali, va se¬ 
gnalato che è richiesto un item level 
minimo di 239 per potersi mettere in 
coda per le eroiche. E questo dovreb¬ 
be tenervi alla larga i “neo" 85 che 
sperano di venire a fare la spesa pa¬ 
gando alla cassa con i vostri wipe. 


ti i dungeon di WotLK con il tank a 
mollo in gruppi di nemici e il resto 
del party con il cervello spento a spa¬ 
rare tonnellate di AoE. In Cataclysm, 
infatti, torna a grande richiesta la ne¬ 
cessità di effettuare crowd control con 
criterio: questo significa che vedremo 
warlock impegnati a usare fear/sedu- 
ce/ban, shamani alle prese con hex, 
preti con shackle, pala retribution 
con repentance, rogue con sap e ma¬ 
ghi... beh, con il solito polymorph che 
ti spaccano in tempo zero, costringen¬ 
doti a ricorrere tartarughe, scimmie e 
pecore per tutto il dungeon. 

A ogni modo, catastrofismi sulle 
"sheep" a parte, ogni nuova instan¬ 
ce pare decisamente più impegnativa 
di quelle viste in Wrath of thè Lich 
King: sarà che non è più la sagra del 
viola gratis, sarà che i gruppi che si 
fronteggiano mettono in campo abi¬ 
lità atte a contrastare il massiccio 
uso di AoE (che costa anche un sac¬ 
co in termini di mana. almeno per i 
caster), sarà quel che sarà, ma tutto 
è concretamente più complicato. Po¬ 
tremmo quasi paragonarlo all'impatto 
che le prime eroiche di The Burning 
Crusade avevano avuto sull'autostima 
dei giocatori, anche se non arrivia¬ 
mo a trash mob capaci di ammazzare 
in un sol colpo i membri del par¬ 


UN OGGETTO QUA E UNO LÀ 

Sotto il punto di vista dell'equipag¬ 
giamento, c'è da constatare come, se 
siete assenti da qualche mesetto dai 
server, butterete a mare il frutto di 
serate di raid già dopo le prime quest 
introduttive. E in un titolo dove il 
"loot" è cosi importante, questa scel¬ 
ta è positiva, almeno a mio modo di 
vedere, perché spinge a darsi da fare 
per continuare a migliorare il proprio 
personaggio vedendo progressi tan¬ 
gibili dopo ogni sessione. Le stesse 
professioni, inoltre, aiutano in que¬ 
sto compito, mettendo a disposizione 
ricompense ancor più carine che 
in passato, dai trmket di Jewelcraf- 
ting agli “inserti" per i pantaloni dei 
sarti. E sul discorso delle professio¬ 
ni c'è da aprire una parentesi sulla 
nuova archeologi che costringe a va¬ 
gare per mezzo mondo alla ricerca di 
siti in cui scavare per portare alla lu¬ 
ce reperti dalla dubbia utilità (tolto 
qualche epico legato all'account che 
fa davvero gola). Se volete affrontar¬ 
la con il vostro neo 80, si rivela un 
ottimo modo per macinare exp, dal 
momento che ogni reperto ritrovato 
(grazie a un mini-game che funziona 
sul principio di acqua-fuochino-fuo- 
co), fornisce più o meno 23.000 
punti esperienza. A ogni modo, se 
non siete alla ricerca di una caval¬ 
catura ultra-rara (che costa 29.000 
di soli reagenti!), è prescindibile... o 
sarà un buon riempitivo in attesa del¬ 


la prima, grossa patch che rinverdirà 
il cataclisma. 

Davide “ToSo" Tosimi 
iltoso@sprea.it 


Succedevo già in Shodowmoon Volley: noscosti in 
un cartone, per scoprire i plani segreti dei nemici! 
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7 Yon si sarà anche evoluto, 
ma il suo tie-in continua 
a mostrare i difetti congeniti 
nel genere. E poi, le curve 
morbide e le light-cycle 
non sono mai andate d’accordo 
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ANCHE NEL PRIMO HLM I SOFTWARE AVEVANO If 
SEMBIANZE DI ATTORI IN CARNE E OSSA. MA IN TRON 
EVOLUTION VIENE UN PO STRAVOLTA LA RIGOROSA 
CATALOGAZIONE DEGÙ ELEMENTI DI UNA RETE 


D el background di Tron. dal pun¬ 
to di vista cinematografico e 
videoludico. abbiamo parlato 
a sufficienza nella preview dedica¬ 
ta all'action di Propaganda Games. 
Direi quindi di passare rapidamente 
all'analisi del gioco, ricordando pe¬ 
rò ai più distratti o “noncuranti”, 
rispetto a blockbuster cinematogra¬ 
fici e relativi tie-in, che il plot di 
Tron Evolution si collega alla sto¬ 
ria del film Disney (sottotitolato 
Legacy) in modo atipico, nel tenta¬ 
tivo di ricongiungersi alle vicende 
narrate nella celebre pellicola del 
1982 con una trama inedita. 
Diciamo subito che lo studio di svi¬ 
luppo, responsabile di un titolo non 
particolarmente amato come il re¬ 
make di Turok, ha mantenuto le 
promesse sotto il profilo dell'offerta 


ultimi mesi, ma nella sostanza non 
è riuscito a donare una qualità co¬ 
stante alle singole feature, scontate o 
meno, nell'esperienza in singolo co¬ 
me nell'ambizioso "dialogo" con la 
componente multiplayer. In qual¬ 
che misura, durante la prova di TE, 
ho vissuto una sorta di deja-vu del¬ 
le sensazioni evocate lo scorso anno 
dal tie-in di Avatar: anche nel gioco 
di Propaganda sono percettibili am¬ 
bizioni apprezzabili ma incapaci di 
trovare una piena realizzazione, si¬ 
curamente preda dei rigidi tempi di 
produzione, a cui si aggiungono i di¬ 
fetti legati alla minore esperienza 
del team, rispetto al pedigree di Ubi- 
soft Montreal (senza contare il peso 
di un “antenato" ben riuscito, come 
Tron 2.0 di Monolith). Il popolo dei 
videogiocatori, inoltre, difficilmente 


mentre qualcuno si potrebbe essere 
già stufato di correre come un mat¬ 
to da un tetto all’altro: oltretutto, qui 
non siamo nella Roma rinascimenta¬ 
le. bensì in un mondo telematico che 
poco ha a che fare con un “pedone" 
in preda al virus del parkour. 

BRIDGES SUPERSTAR 

Ho sempre trovato Jeff Bridges un 
attore di grande finezza, anche pri¬ 
ma della sua interpretazione di culto 
ne “Il Grande Lebowsky". Mi ha 
fatto dunque piacere ritrovare il pro¬ 
tagonista de "La leggenda del Re 
Pescatore" e dello stesso "Tron" in 


to avremo modo di vedere nel film: 
nelle rete telematica "Grid", atta a 
realizzare nuovi standard per le in¬ 
telligenze artificiali, le sembianze 
del programmatore Kevin Flynn in¬ 
teressano due proiezioni digitali 
destinate a scontrarsi, una diretta- 
mente collegata al “creativo" (cosi i 
software chiamano i creatori umani) 
e una sviluppata come programma 
autonomo di gestione del sistema, 
chiamato Clu 2. Nuove forme di "vi¬ 
ta digitale", conosciute come Iso 
(nel senso di Algoritmi Isomorfi) af¬ 
fiancano le vecchie applicazioni in 
Basic: assillato dalla considerazione 



di gioco, inserendo tutte le caratteri¬ 
stiche sbandierate alla stampa negli 


disdegna gli scontri ben fatti a base 
di armi grosse e carismatiche, 


un doppio ruolo, che anticipa quar 


Le sentinelle mono¬ 
litiche sono uno dei 
marchi di fabbrica 
dell'universo di Tron. 
Nel gioco, ovviamen¬ 
te, se ne trovano in 
abbondanza. 


m 
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I tank, di fatto identici a quelli visti nel primo film, 
hanno nel desian visivo il loro unico punto di forzi 


hanno nel design visivo il loro unico punto di forzo. 
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del suo creatore per le nuove frontie¬ 
re della rete, C2 decide di mettere 
in atto un piano da dittatore dispo¬ 
tico, creando un problema che solo 
la sua azione può controllare a- 
gli occhi della “popolazione", sotto 
forma di virus cibernetico. Come pri¬ 
ma mossa, il nuovo regime elimina 
i possibili intralci, come l'avatar di 
Flynn e il programma Tron (che del 
film originale era protagonista, insie¬ 
me con la prima versione, positiva, 
di Clu), ma trova un'inaspettata re¬ 
sistenza in un coraggioso software 
di sicurezza, appena sviluppato dal 
creativo e nominato semplicemente 
“The Monitor". A parte il carismatico 
mistero che avvolge il personaggio, 
taciturno e coperto da un simil-ca- 
sco da motociclista, va rilevata una 
visione generale ancora più naif e 
libera, se confrontata con la messin¬ 
scena del 1982, a causa di rimandi 
forse eccessivi a una società "uma¬ 
na". Intendiamoci, anche nel primo 
film i software avevano le sembian¬ 
ze di attori in carne e ossa, ma in 
TE viene un po’ stravolta la rigorosa 
catalogazione degli elementi di u- 
na rete, con comunità di hippy e bar 
alla moda che mal si sposano alla 
coerenza della sceneggiatura origi¬ 
nale (scritta per teenager e bambini, 
naturalmente, ma attraverso intel¬ 
ligenti semplificazioni). E questo 


approccio dovrebbe interessa- *— 
re anche Tron Legacy. giusto per 
dare un'indicazione a chi il film ha 
intenzione di andarlo a vedere. 

RETE PERSIANA 

Nella linea principale del gameplay, 
Tron Evolution si avvicina considere¬ 
volmente ai videogame sul Principe 
di Persia, in riferimento alla nuo¬ 
va sene iniziata con Le Sabbie del 
Tempo, nel 2003. Ciò significa cor¬ 
se a perdifiato fra una struttura e 
l'altra, intervallate (in questo caso 
il mix è al 50 per cento) da com¬ 
battimenti con schiere di nemici 
in crescente numero e potenza. Di¬ 
screta si rivela l'idea di associare 
i movimenti tipici, come la corsa 
sui muri e il salto al volo su al¬ 
cuni oggetti, a elementi in grado 
di ripristinare la salute e le risor¬ 
se energetica per le mosse speciali, 
soluzione che porta a spettacolari 
girotondi intorno agli avversari quan¬ 
do le cose si fanno troppo difficile 
purtroppo, però, vanno rilevate al¬ 
cune imprecisioni nella gestione 
delle movenze del personaggio, qua¬ 
lunque sia il controller nelle vostre 
mani, e la questione riguarda tan¬ 
to gli scontri con gli l-Disk quanto le 
fasi acrobatiche fra canyon e piatta¬ 
forme. per cui non è raro trovarsi a 
cadere nel vuoto senza ben sapere 


COERENTEMENTE, IL LIVELLO DEL PERSONAGGIO 
DIVENTA LA VERSIONE”, E QUALSIASI 
“AGGIORNAMENTO" VA ACQUISTATO A SUON DI 
MEGABYTE 


Dopo alcuni livelli in singolo 
e qualche match multiplay¬ 
er. Monitor sorà abbastanza 
potente do dissolvere due o 
tre nemici in un colpo solo. 


cosa si è sbagliato. Un discorso s 
mile è possibile farlo per le sezioni 
a bordo della celebre light-cycle: le 
corse sono visivamente spettacolari, 
ma alla fine più dei controlli con¬ 
ta sapere quali sono le insidie che si 
presentano lungo i tragitti, dopo a- 
verci sbattuto il naso almeno una 
volta (provate voi a evitare un'esplo¬ 
sione mezzo metro avanti al veicolo 
in corsa). La situazione non è delle 
migliori nemmeno a bordo dei Tank: 
l'assenza di modalità di fuoco al¬ 
ternative non viene riscattata dalle 
situazioni proposte, noiose e poco i- 
spirate, senza contare la facilità con 
la quale è possibile portare a termi¬ 
ne queste brevi missioni (specie se 
usate mouse e tastiera). 

A tentare di rendere più interessan¬ 
te il gameplay interviene un sistema 
di crescita a punti esperienza, de¬ 
scritto con un linguaggio in linea 
con l'ambientazione: il livello del 
personaggio diventa la “versione", 
e qualsiasi "aggiornamento” va ac¬ 
quistato a suon di megabyte, da 
guadagnare combattendo i nemici 
o raccogliendo oggetti speciali, per 
far proprie diverse evoluzioni del di¬ 
sco (una anche in bullet time, giusto 
per non farsi mancare nulla) e del¬ 
la motocicletta. Sotto questo profilo, 
l'esperienza guadagna senz'altro in 
termini di varietà, almeno nel modo 
in cui si combatte e si eludono gli av¬ 
versari. a maggior ragione se si pensa 
al rapporto costante con la compo¬ 
nente online: anche durante lo story 
mode apposite stazioni permettono il 
passaggio istantaneo alle competizio¬ 
ni multiplayer, nelle quali è possibile 
utilizzare il personaggio aggiornato 
con i bonus e le migliorie accumulate 
nel single. Peccato che le canoniche 
modalità (a parte i nomi sono i soli¬ 
ti Deathmatch, Team Deathmatch e 
Capture thè Flag) non possano che far 
risaltare ancor più le magagne sopra 
esposte, relative ai mezzi e ai controlli 
in genere, sempre che si riesca a tro¬ 
vare abbastanza giocatori per dar vita 
una partita degna di questo nome. 
Chiudiamo con una breve conside¬ 
razione, sostanzialmente positiva. 


sull'impianto tecni¬ 
co: al di là di un sonoro 
semplice ma di sicura efficacia, 
pieno di rumori elettronici dal gusto 
retrò. Propaganda ha saputo utiliz¬ 
zare bene il restyling di Tron Legacy 
sul look originale, facendo leva su 
ambientazioni volutamente squadra¬ 
te per concentrarsi maggiormente 
su personaggi principali e nemi¬ 
ci, sullo sfondo di una rete oscura 
e virtualmente infinita. Se trova¬ 
te affascinanti gli scenari di Tron, 
insomma, potete tener presente la 
buona trasposizione estetica, met¬ 
tendola sulla bilancia insieme ad 
altri aspetti poco più che sufficienti. 
Mario Baccigalupi 
(secondvariety@sprea.it) 


Tron Evolution non è certo il peggiore 
dei tie-in, anche se porta fatalmente 
i segni di una progettazione “servile" 
nei confronti della pellicola. Disney 
si è data da fare per dotare Tron Le¬ 
gacy di un background al passo con i 
tempi, commissionando oltre al vide¬ 
ogame il fumetto Tron: Betrayal, ma 
certo TE avrebbe necessitato di più 
tempo per rendere interessanti le va¬ 
rie anime del gameplay: il ritmo e 
le soluzioni in stile PoP, al di là del¬ 
la loro scarsa originalità, rendono 
caotiche le battaglie nelle arene mul¬ 
tiplayer, nonostante i mezzi (solo due) 
e le strutture per le movenze acroba¬ 
tiche, e nemmeno la crescita di un 
personaggio persistente, da lanciare 
in singolo e in multi, riesce a portare 
questo Tron oltre la soglia di una pie¬ 
na sufficienza. 


Pro: Graficamente piacevole. 

Si lascia giocare... 

Contro:. senza far mai dimenticare 
il suo genere d'appartenenza. 
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,com/.vietnam 


“Ti daranno una medaglia, yankee, ma solo dopo che ti avremo ucciso”. 
Parola di Charlie. 


BAO COMPANY 2 VIETNAM È UN DLC 
ESCLUSIVAMENTE MULTIPLAYER, MA NON 
TRASCURA I DETTAGLI CHE HANNO DELINEATO. 
NELL’IMMAGINARIO COLLETTIVO, I TRATTI 
DISTINTIVI DELLA GUERRA IN VIETNAM 


h, come vorrei citare un pa¬ 
io di sboccate imprecazioni 
dei soldati americani, diretta- 
mente dall'ultimo arrivato da casa 
DICE... Ma potete comunque imma¬ 
ginarle: Bad Company 2 Vietnam è 
un DLC esclusivamente multiplayer, 
dedicato allo shooter che è tornato 
a deliziare i palati dei pcisti dopo la 
poco gentile defezione del primo e- 
pisodio. ma non per questo lascia 
per strada tutti quei dettagli che 
nel corso dei decenni hanno deli¬ 
neato, nell'immaginario collettivo, i 
tratti distintivi del sanguinoso con¬ 
flitto in Indocina. In effetti mi sono 
quasi sentito un reporter di guer¬ 
ra (con infinito rispetto verso chi 
questo pericoloso mestiere lo fa dav¬ 
vero). tanto è valida la messinscena 
imbastita dallo studio svedese in ter 
mini visivi e d’atmosfera, grazie alle 
possibilità drasticamente maggiori 


dell'ultimo Frostbite Engine, rispetto 
a quanto visto in Battlefield Vietnam 
più di un lustro fa. Si tratta di con¬ 
siderazioni abbastanza atipiche, in 
premessa all'analisi di un FPS Onli¬ 
ne privo di storymode, ma DICE ha 
posto grande attenzione anche al¬ 
le caratteristiche estetico-formali, 
proprio come l'illustre predecessore 
appena nominato, grazie a un ottimo 
utilizzo del "bagaglio mediatico" sul¬ 
la guerra in Vietnam. In primis, però, 
l'espansione merita tutto il nostro in¬ 
teresse per ciò che offre agli amanti 
dei multiplayer a squadre, che conti¬ 
nuano a usare il PC come fulcro per 
esperienze competitive ad alti livelli. 
Anche su questa principale voca¬ 
zione, manco a dirlo, c'è veramente 
da leccarsi le orecchie, con un sup¬ 
plemento di lingua fino alle tempie: 
anzi, a mio modo di vedere si tratta 
di un acquisto imprescindibile, per 


qualità e capacità di coinvolgere gio¬ 
catori esperti e novizi. E pensare che 
le reclute non sono nemmeno appel¬ 
late con gentilezza, specie quando 
sparano ai compagni.... 

FIGLI DI PADRE IGNOTO, 
POTRESTE GENTILMENTE 
MORIRE? 

Una cosa va subito detta: nonostan¬ 
te l'azione si fondi su mappe, armi e 
mezzi dedicati, è possibile portare in 
Vietnam i progressi del proprio mili¬ 
te in BC2: per i veterani, dunque, non 
è necessario ripartire da zero scalan¬ 


do i vari gradi militari per far propri 
gingilli e preziosi bonus, secondo u- 
no schema di fatto identico a quello 
del titolo base (necessario per gioca¬ 
re, ovviamente). Per venire incontro 
a eventuali alieni sbarcati oggi sul¬ 
la Terra, però, ricordiamo che si sta 
parlando di uno shooter multiplayer 
competitivo fondato su classi, o- 
biettivi e lavoro di squadra, in cui la 
perseveranza è premiata con tutta una 
serie di vantaggi da usare sul campo. 
Sotto questo profilo, anche le miglio¬ 
rie da sbloccare sono molto simili a 
quelle di BC2, dal potenziamento del- 

































M agra consolazione: dopo 5 secondi netti questo Hue è 
precipitato in fiamme, portandosi dietro il mio uccisore. 

M 


le singole sputafuoco I 

(legato alla crescita in u- I, J 

na classe specifica, tra 
assalto, medico, gemere ' 

e scout) fino a fattori co- 
me resistenza e velocità, i 

passando per medikit po- a p ■ 
tenziati e maggiori quantità . .• 
di munizioni da mettere 
a disposizione dei com- LA 

pagm. Inutile aggiungere L— 

che le armi e i mezzi nuovi,' 
più di venti pezzi in tutto, proven¬ 
gono direttamente dall'epoca in cui 
il conflitto si è svolto: sono presenti 
vetuste versioni di armi ancora circo¬ 
lanti, come l'M 16 e l'AK, affiancate a 
gingilli gentilmente fomiti da Russia 




IN GENERE. AL CENTRO DELLA MAPPA È POSTA 
LA LOCATION PIÙ DIFFICILE DA CONQUISTARE E 
PIÙ FACILE DA TENERE. MAGARI UN’ALTURA 0 UN 
TEMPIO FORTIFICATO 


LA TUA SQUADRA HA ViM >0 


che la diretta ascendenza da BC2 
comporta il mantenimento delle fe- 
ature più "cristalline" ma anche di 
quelle non universalmente apprez¬ 
zate. DICE, però, non è certo una 
sohvare house che dimentica i pezzi 
per strada, oppure che non guarda 


I LA GUERRA 
FA DIVENTARE CATTIVI 

I gusti sono gusti, e in realtà qual¬ 
siasi inclinazione al gaming Online 
merita rispetto, ma dalla frase prece¬ 
dente si capisce quanto il mio cuore 
batta forte per i titoli DICE, più che 
per altri famosi EPS bellici. Questa 
mia predilezione, tra le altre cose, di¬ 
pende anche da un motore grafico 
capace di entrare in profondità nelle 


nella premessa all'azione e nelle ani¬ 
mazioni in tempo reale alla (me della 
partita, che illustrano le conseguenze 
dello scontro con un efficace stile fin- 
to-documentaristico. In questo caso, 
però, anche una storica sconfitta può 
diventare una temporanea vittoria per 
una fazione o per l'altra. Qualcuno ha 
detto hamburger hi»? 

Mario “Second Variety" Baccigalupi 
(secondvariety@sprea.it) 


e Cina, ad esempio la mitragliatrice 
PPSh, oltre a "utili" strumenti come 
il lanciafiamme, di fatto irrinunciabi¬ 
le per un videogame moderno ispirato 
a un simile scenario. I veicoli usati 
dalle fazioni lungo le risaie e le dol¬ 
ci colline vietnamite, però, ricordano 
al giocatore il valore fittizio dell'azio¬ 
ne, essendo disposti in egual numero 
tra una fazione e l’altra, per riequili¬ 
brare una potenza militare altrimenti 
sbilanciata, nella realtà storica, dalla 
parte degli americani. E non mancano 
gli elicotteri per bersagliare i poveri 
fantaccini e aviotrasportare i soldati, 
ma su questo ci avreste scommesso le 
vostre spille d'onore, giusto? 

Le modalità si basano sul piatto forte 
di BC2, vale a dire le opzioni "Con¬ 
quista" e "Corsa" (una squadra in 
difesa e una in attacco, con obietti¬ 
vi e porzioni di mappa da sbloccare 
in sequenza), con l'aggiunta di un 
classico TDM. Specie nel primo dei 
game-mode appena citati, però, è 
possibile rintracciare una signifi¬ 
cativa variazione: le postazioni da 
conquistare sono solo tre e rispondo¬ 
no intelligentemente alla morfologia 
dei territori (generalmente spazi 
aperti, con strettoie "naturali" e al¬ 
cuni tunnel), dal momento che al 
centro della mappa è posta la lo¬ 
cation più difficile da conquistare, 
magari un'altura o un tempio fortifi¬ 
cato, in modo che questa diventi il 
vero metro di paragone per la bravu¬ 
ra delle fazioni contrapposte. 

Va detto, per dovere di correttezza. 


con attenzione al risultato da ottene¬ 
re: l'impossibilità di sporgersi dagli 
angoli o di sdraiarsi, ad esempio, fa 
parte di una strategia che vuol porre 
camper e affini in una posizione al¬ 
quanto scomoda, senza per questo 
impedire ai migliori cecchini un otti¬ 
mo feeling con nascondigli e posizioni 
defilate. D'altronde, non c'è niente 
di più fastidioso di un giocatore pe¬ 
rennemente sdraiato ai margini della 
mappa, oppure che si sporge da un al¬ 
bero a centinaia di metri dall'azione, 
sfruttando magari un'indegna com¬ 
penetrazione poligonale. Di peggio ci 
sono solo i matti che ti saltano addos¬ 
so dalla finestra con armi "tigrate" a 
due mani, senza alcun impegno per la 
squadra al di fuori del proprio bottino 
di (rag. E i giochi marchiati Battlefield 
si sono sempre tenuti al riparo da si¬ 
mili eccessi... 


dinamiche del gameplay: in effet¬ 
ti, le caratteristiche "distruttive" del 
Frostbite si rivelano perfette per u- 
na rappresentazione della guerra in 
Vietnam, dove gli elementi naturali 
e artificiali difficilmente si salvavano 
dalla furia della battaglia. Come già 
si era visto, in particolare, nella map¬ 
pa per BC2 "Laguna Presa", capanne 
e alberi possono essere considera¬ 
ti nascondigli, ma non certo ripari a 
prova di proiettili e granate, facen¬ 
do guadagnare fluidità all'azione e 
scoraggiando ulteriormente i loschi 
figuri di cui sopra (ho già detto che 
scherzo, vero?). Le 5 mappe del DLC. 
infine, si riferiscono ad alcuni scena¬ 
ri reali del conflitto, come la valle di 
Phu Bai e la collina nota come "Quo¬ 
ta 137” (a proposito di traduzioni, la 
versione italiana è di ottimo livello), 
e il loro valore storico viene descritto 



Esistono solo due motivi per cu- 
i BC2:Vietnam potrebbe non piacere a 
un appassionato di shooter online: è 
possibile non amare gli FPS di DICE, 
per qualche recondito motivo, oppu¬ 
re non gradire lo scenario specifico. 
Per il resto, BC2:V è uno dei migliori 
DIC di sempre, in grado di riconcilia¬ 
re con l'idea stessa delle espansioni 
a pagamento. Le mappe non sono 
molte, ma il prezzo è assolutamen¬ 
te onesto se pensiamo all'eccezionale 
cura riposta da DICE nel confeziona¬ 
re modelli e scenari completamente 
nuovi, attraverso una magistrale rie¬ 
vocazione “sportiva" della guerra in 
Vietnam, le dinamiche sono le stes¬ 
se della componente online di Bad 
Company 2, ma l'accento è posto sul¬ 
la brutalità degli scontri: espugnare 
una capanna con il lanciafiamme è u- 
na cosa orribile nella realtà, ma in un 
bel videogioco sulla "sporca guerra" 
può addirittura risollevare le sorti di 
una brutta giornata... 

I Pro: Ottime meccaniche, solo 
1 lievemente rimaneggiate. 

Impianto tecnico al servizio del 
gameplay. 

Efficace rievocazione storica. 

Che ci fate ancora 11? 
























Un cubetto di carne, una donzella da salvare, una miriade di livelli veloci e frenetici 
da terminare. Insomma, un casual game di quelli più o meno divertenti. 



I n un un periodo di rinato vigore 
per tutti gli sviluppatori indipen¬ 
denti non è raro imbattersi in un 
flash game che cresce e diventa 
"gioco" a tutti gli effetti. Guarda ca¬ 
so è quello che è successo a Super 
Meat Boy, titolo del neonato Team 
Meat. Lo stesso gioco, con lo stesso 
identico titolo, frequenta i portali di 
titolim antistress da "ritagli di tem¬ 
po" già da più di un anno. Ma ora. 
in questa versione deluxe, si arric¬ 
chisce di una grafica meno spartana 
e soprattutto di una miriade di livelli 
da risolvere e di mondi da sbloccare. 
Pronti per vestire i panni del supere- 
roe “quarto di manzo"? 

AVETE FATTO 
PIOVERE POLPETTE? 

ECCO IL RISULTATO... 

Per prima cosa spendiamo due pa¬ 
role. ma giusto due che tre sono già 
uno spreco, per definire il game- 
play di SMB. Trattasi di un platform 
a livelli nel quale tutto, ma proprio 
tutto, è messo II per uccidere il no¬ 
stro eroe. Spade e spuntoni sono 
ovvi, ma anche ventilatori, nemici 


blobbosi, enormi buchi nel pavimen¬ 
to, lame rotanti e persino alabarde 
spaziali, verrebbe da dire. Scopo 
di ogni livello? Raggiungere la no¬ 
stra bella nel punto in cui è stata 
piazzata. Per farlo. Meat Boy non 
ha armi, se non la sua agilità: può 
correre, saltare, saltare appoggian¬ 
dosi ai muri e... basta. Semplice? 
Semplicissimo. Facile? Facilissimo. 
La vostra soddisfazio... Ok, insom- 
ma SMB non è certo innovativo, 
ma almeno ha il gusto retrò giusto 
e la velocità di gioco adatta per u- 
na partitella di quando in quando. 

Se allo schema principale aggiunge¬ 
te la possibilità di battere un tempo 
specifico per ogni livello, e con que¬ 
sto sbloccare un ulteriore stage nel 
“mondo oscuro" (una specie di mir- 
ror universe in cui le "mappe" sono 
ancora più fastidiosamente ric¬ 
che di ostacoli), di raccogliere in 
giro cerotti con cui sbloccare nuo¬ 
vi personaggi, di trovare portali che 
conducono a minigiochi sempre 
molto semplici ma divertenti... beh, 
avete il menu completo per questo 
gioco di carne. 


Ogni mondo contiene uno ventina di livelli, a cui si aggiungono 
■ I gli stessi in versione ‘Dark World', più olcuni mostrom finali 

■EamE—Éw. . t cc— 


Super Meat Boy. ovvero un cubo rosso olle 
prese con mille ostocoli che lo dividono 
dalla sua bella (rosa, probabilmente cruda 


TENDINITE E IMPRECAZIONI 

Migliaia di livelli e uno schema di 
gioco immediato non aiutano a can¬ 
cellare uno dei difetti intrinsechi di 
SMB. Il gioco, infatti, risulta oltre¬ 
modo irritante per la necessità di 
azzeccare, specie nei livelli più a- 
vanzati, il tempo perfetto per decine 
di evoluzioni da eseguire in se¬ 
quenza. A dir poco irritante, specie 
perché tra i due sistemi di control¬ 
lo, tastiera e |oypad. non c'è un vero 
vincitore ma due sconfitti assoluti: la 
tastiera risulta scomoda per quanto 
riguarda il timing dei comandi (tasto 
corsa da tenere premuto, tasto sal¬ 
to. frecce direzionali in diagonale... 
c'è puzza di disastro), mentre il pad 
è molto meglio, ma in compenso po¬ 
trebbe provocare tendiniti ai meno 
allenati a causa della frenesia neces¬ 
saria a risolvere gran parte dei livelli. 
Un gioco che fa della frustrazio¬ 
ne l'unica molla per portarlo avanti, 
ma dannatamente stiloso per tutti i 
vecchietti dentro e fuori, amanti dei 
prodotti semplici e accattivanti. 


imo "NKZ" Nichlnl 
(nkz9sprea.it) 


(fommemoì 


SMB è un prodotto semplice e velo¬ 
ce che sì rifà ai classici del videogioco 
per gameplay e aspetto estetico. Il suo 
principale punto di forza è rappresenta¬ 
to dallo stratosferico numero di livelli, 
con tanto di tempo record da battere e 
miriadi di segreti e bonus nascosti da 
collezionare. Il suo difetto pnncipe, in¬ 
vece, risiede nell'eccessiva frustrazione 
generata dalla necessità di riprovare de¬ 
cine di volte ogni livello per capire il 
giusto percorso o la giusta sequenza di 
comandi necessaria a passare un de¬ 
terminato punto. Dedicato ai puristi del 
giochino “da cinque minuti", meglio se 
appassionati di anni ’80 e pixel... 


Pro: Tonnellate di livelli 
Sfide sempre diverse 

Contro: Frustrante come pochi 
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«Se per certi versi il film ricorda il tema 
di La signora scompare (1938) di Alfred 
Hitchcock, nel quale prevalgono suspense 
e mistero, in The Vanishing VmsoWcaìiWe 
introduce all'incubo che man mano spinge 
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Shaun umile Skateboarding 



alla mia indole e personalità, quin¬ 
di applicai sulla parte anteriore uno 


GRAZIE ALIA COMPONENTE "CREATIVA”. QUESTO 
PRODOTTO TARGATO URISOFT RIESCE A RISULTARE 
PIUTTOSTO GODIBILE 


H o cominciato piuttosto pre¬ 
cocemente ad approcciare 
lo skateboard: mio padre me 
ne regalò uno a otto anni e a 10 

mi dilettavo a fare otite in giro per 
il paese. Però non ero soddisfatto. 
Per carità, lo skateboard è una bel¬ 
la invenzione, ma verso gli 11 anni 
decisi che era arrivato il momen¬ 
to di renderlo migliore, più adatto 


spuntone metallico di circa 15 cen 


timetri. Le funzioni di questa specie 

di rostro erano molteplici: prima 
di tutto rendeva unico il mio mez¬ 
zo di trasporto che. ai miei occhi, 
diventava più perforante in quan¬ 
to meglio capace di fendere l'aria, 
ma soprattutto lo trasformava in 


un'arma potenzialmente mortale. La 
feature ‘‘arma mortale" non era vo¬ 
luta. ma si palesò in tutta la sua 
efficacia con mia madre. 


locomozione, mi sbilanciai e cadendo 
all'indietro diedi coi piedi la classica 
spinta che si dà alla tavola quando si 
finisce a terra, mandandola in avan¬ 
ti a una velocità siderale. Il caso volle 
che in quel momento mia mamma in¬ 
contrò la traiettoria dello skate e il 
rostro metallico le si conficcò nell'os¬ 
so della caviglia. Lei si dimostrò al 
quanto contrariata (mi corse die¬ 
tro con la scopa, ma essendo ferita 
rinunciò dopo pochi metri)... comun¬ 
que. tanto rumore per nulla, visto che 
dopo pochi mesi di riabilitazione riac¬ 
quistò la solita mobilità. 


Ano I - IL RAFFO QUASI 
RENDE INVALIDA SUA MADRE 

Era una giornata piovosa. Nella me¬ 
tà degli anni '80, all anni, quando 
pioveva potevi guardare la TV o fare i 
compiti (o dilettarsi col Commodore 

64. ma mi venne comprato solo l’an¬ 
no dopo), lo volevo andare in skate 
e lo facevo in casa. Il rostro montato 
sulla tavola aveva già dimostrato tut¬ 
ta la sua efficacia con l'arredamento 
di casa: profondi buchi nel legno era¬ 
no riscontrabili nei mobili della sala 
e della camera da letto: quel gior¬ 
no però si sarebbe passati a fatti più 
concreti. Intento a fare assurde a- 
crobazie con il mio fidato mezzo di 


Raggiungere zone opporentemente inaccessibili non è un pro- 
blema, o patto che si sfruttino i grind generati da noi stessi. 


Ano II - IL RAFFO FORSE 
FINALMENTE PARLA DEL GIOCO 

Esiste un mondo parallelo (ma for¬ 
se nemmeno troppo) nel quale agli 

individui viene fatto il lavaggio 
del cervello: attraverso sofistica- 


















te apparecchiature si tolgono loro le 
emozioni, i colori e la propria unici¬ 
tà... insomma, nella città di Nuova 
Armonia il colore dominante è il 
grigio e gli abitanti sono tutti ingiac- 
chettati e dotati di valigetta. Il prode 
Shaun White ha provato a ribellar¬ 
si alla dittatura del Ministero, ma è 
stato catturato e imprigionato. Spet¬ 
terà dunque a voi riportare i colon a 
Nuova Armonia e liberare i cittadi¬ 
ni dalla prigione mentale che li tiene 
soggiogati Ma come tare? Dopotut¬ 
to voi siete solo umili skater con la 
passione per le donne nude: in che 
modo potreste contrastare il terribi¬ 
le Ministero? Beh, il destino vuole 
che a farvi da Virgilio ci sia un vec¬ 
chio in grado di elargirvi mirabolanti 
poteri. A bordo del vostro skate. in¬ 
fatti, vi sarà sufficiente compiere 
un'acrobazia per colorare l'ambiente 
circostante e far rinsavire i cittadi¬ 
ni. Le cose, ovviamente, non sono 
sempre semplici e alcuni ambienti 
e cittadini possono tornare alla lo¬ 
ro forma originaria solo grazie a un 
certo quantitativo di flow. Ma co¬ 
sa sono, i flow? Fondamentalmente 
punti accumulati facendo acroba¬ 
zie nel gioco. Questi punti si vanno 
ad accumulare in una sorta di barra 
energetica nella parte inferiore dello 
schermo; inizialmente avrete a dispo¬ 
sizione solo una barra di colore giallo, 
successivamente blu e infine viola. 
Dunque quando la barra gialla sarà al 
massimo potrete far tornare a "vive¬ 
re'' gli abitanti di colore giallo, con il 


Stare in groppa a un gnnd non è diffi 
elle ma bisogna comunque mantenere 
l'equilibrio con la levetta omologico 


blu, potrete influenzare i 
personaggi gialli, quelli blu 
e alcune parti della città, 
col viola infine cambiere¬ 
te radicalmente aspetto 
all'urbe, potrete aprire nuo¬ 
ve aree e influenzare tutti i 
cittadini. Per compiere que 
ste azioni vi sarà sufficiente 
effettuare un olite nella zo¬ 
na desiderata e il resto 
avverrà in automatico. Va 
detto che la barra del flow 
si esaurisce rapidamente, 
quindi per tenerla al massi¬ 
mo dovrete costantemente compiere 
trick ed evoluzioni variegate. 
Caratteristica innovativa di questo 
Shaun White Skateboarding è che 
potrete dare vita a gnnd, piattaforme 
e strutture che vi permettono di ac¬ 
cedere ad aree sopra o sotto elevate. 
Tutto è piuttosto facile da esegui¬ 
re: sull'area di gioco viene indicato 
il punto di partenza di grind e pas¬ 
serelle e, una volta "saliti a bordo", 
potrete decidere inclinazione e curva 
da compiere. L'obiettivo, in genere, 
è quello di raggiungere parti del li¬ 
vello precedentemente inaccessibili 
o agganciarsi ad altre strutture Ver¬ 
so la fine del gioco, inoltre, potrete 
creare grind dal nulla, a patto di sta¬ 
re a una certa altezza dal suolo. 

CREATIVITÀ 

Grazie alla componente "crea¬ 
tiva ", questo prodotto targato 
Ubisoft riesce a risultare piuttosto 


godibile; pur non avvicinando¬ 
si ai capisaldi del genere, Shaun 

White Skateboarding offre una sfi¬ 
da in single player molto duratura 
(solo per fare le missioni princi¬ 
pali servono una quindicina di 
ore) e una componente multiplay¬ 
er nel complesso accettabile. Per 
contro, capita che alcuni passaggi 
risultino un po' frustranti ma so¬ 
prattutto ripetitivi-, sono momenti 
di gioco piuttosto sporadici ma ci 
sono e danno fastidio. 

Il nostro skater (che non è Shaun 
White. personaggio che potrete u- 
sare per una breve sessione verso 
i 3/5 di gioco e dopo aver fini¬ 
to la modalità Storia) si controlla 
nel complesso bene nel cavalcare 
grind e piattaforme, mentre mo¬ 
stra qualche incertezza quando 
serve precisione, cosa che spesso 
obbliga a ripetere gli stessi pas¬ 
saggi numerose volte. Niente da 
dire sulla realizzazione dei trick; 
la combinazione di tasti e levette 
analogiche fornisce tutto il neces 
sano per una notevole varietà di 
acrobazie (acquistabili nel cor¬ 
so del gioco). Le musiche sono 
m tema con lo spirito della pro¬ 
duzione, quindi le vostre allegre 
scorribande saranno accompa¬ 
gnate da brani punkeggianti, 
rockeggianti e luccicanti eseguiti 
da gruppetti più o meno noti. 

Il comparto estetico è discreto; 
non c'è nulla che faccia strabuz¬ 
zare gli occhi per magnificenza 
grafica, ma è stato fatto un ottimo 
lavoro nella realizzazione di cen¬ 


tinaia di graffiti e la struttura dei 
livelli è nel complesso abbastan¬ 
za varia e sufficientemente ben 
realizzata da far venire voglia di 
proseguire. Gradevole ma nulla di 
più il nostro personaggio, perso¬ 
nalizzabile con un sacco di allegri 
vestitini e pettinature da sbloccare. 
Raffaele "Raffo" Sogni 
(raff o@sprea.it) 




Shaun White Skateboarding è un gio¬ 
co interessante: l'idea di dare modo 
al giocatore di creare grind e piat¬ 
taforme conferisce una marcia in 
più a un titolo che altrimenti sareb¬ 
be trascurabile. Le missioni offerte 
vi impegneranno per una ventina di 
ore, che scorreranno in modo abba¬ 
stanza piacevole, tra compiti primari 
e secondari. Ci sono dei momenti in 
cui non si capisce bene cosa fare, e 
soprattutto missioni un po' frustan¬ 
ti a causa di un sistema di controllo 
poco preciso, ma nel complesso è 
abbastanza divertente da non rim¬ 
piangere i soldi spesi. 


Pro: Piuttosto longevo 
Buona l'idea di far creare strutture 

Contro: Sistema di controllo a tratti 
impreciso 

Multiplayer solo accettabile 


Chi sei? 


In questa schermato potrete intervenire sull'aspetto 
e sull abbigliamento del vostro personaggio 




0t t t 

C V 


• W>i 


LE MUSICHE SONO IN TEMA CON LO SPIRITO 
SCANZONATO DEL GIOCO 


\ Febbraio 201 i TBM 67 







■ CPU: Single Core 17 GHz (Single Core 22 GHz) ■ ram ! GB 

■ SCHEDA VIDEO: ATi Radeon X1800 GTO/nVidia Geforce 6800 UH 

■ SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ta e Windows 7) 
di RAM e Shader 2.0 


■ sviluppatore: HotHead ■ publisher: Electronic Arts 

■ distributore: Steam ■ multiplayer: Co-op Locale 

■ LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 12.99 


vwvw.deathspank.com 


Stili a true story. 


N on si fa in tempo a finirne u- 
no. che gii ne pubblicano il 
r _ seguito. Al mercato dei giochi 
per PC. nostro malgrado, succede 
anche questo. Secondo capitolo di 
DeathSpank. originalissima IP fir¬ 
mata (anche) da Ron Gilbert, questo 
Thongs of Virtue incarna alla per¬ 
fezione il concetto di "more of thè 
same". Non che la cosa debba es¬ 
sere vista necessariamente come 
negativa, anzi. Rimane il fatto che 
parte del favore riscosso dal pri¬ 
mo episodio della sene era dovuto 
all'effetto novità. Certo: ai tempi di 
Monkey Island. questo aspetto non 
aveva impedito a LeChuck's Revenge 
di bissare il successo del capostipi- 
te. uscito appena l'anno precedente, 
ma in un periodo storico come que¬ 
sto. dove le release si susseguono 


senza sosta, l'idea di proporre un se- IL MONDO DI BIOCO APPARE DEI TUTTO SIMILE 

condo hack and slash quasi del tutto A QUELLO DEL PRIMO CAPITOLO. PRESENTANDO 

simile al predecessore, potreb ^ SOLAMENTE ALCUNE PICCOLE VARIAZIONI SUL TEMA 

be dimostrarsi una ~ 

trovata non partico- un comparto narrati- 

larmente vincente, ^ vo votato all'ironia 

almeno dal punto di v e al cinismo. Il prò- 


vista della propensione 

all'acquisto degli utenti 


UGUALE UGUALE? 

No. Qualcosa di diverso 
c'è, ma non nel ga 
meplay. Per chi si 
fosse perso la re¬ 
censione apparsa 
sullo scorso nu¬ 
mero di TGM, 
il titolo è un ac¬ 
tion RPG con dinamiche 



tagonista è ancora 
DeathSpank, un biz¬ 
zarro eroe che sembra 
essere stato tratto di¬ 
rettamente da "L'armata 
Brancaleone", capolavoro 
di Mario Momcelli con 
^ un Vittorio Gassman, 

\ che avrebbe merita¬ 
to di essere premiato 
in quel 19° Festi¬ 
val di Cannes in cui 
il film è stato presen- 


da kill and loot. sorretto da 


; 


- tato. Non si può dire che 


sia cambiato nemmeno il sistema 
di crescita del personaggio, basa¬ 
to sulla selezione di un ristretto 
numero di potenziamenti a ogni 
cambio di livello, o la strutturazio¬ 
ne delle missioni, ancora suddivise 
tra "cose importanti che devo fare” 
e "cose non importanti che devo 
fare”. Inalterati sono anche l'in¬ 
ventario. il diario e l'interfaccia di 
gioco, per quanto il loro funziona¬ 
mento fosse già di per sé più che 
convincente. Da un punto di vista 
prettamente estetico, ci sarebbe 
bisogno di un altro sinonimo per 
l'aggettivo "inalterato", visto che 
il mondo di gioco appare del tutto 



II compo di prigionia dove inizio il tutto. Faremo 
subito amicizia con alcuni soldati dichiaratamente 
ispirati a quelli della Secondo Cuerro Mondiale 
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Squadra che vince non si cambia, so¬ 
stiene qualcuno, nonostante il più 
delle volte si faccia fatica a bissa¬ 
re l'originale successo. Fortuna vuole 
che questo Thongs of Virtue rimanga 
un titolo più che sufficiente, essendo 
una replica del primo capitolo tanto 
nei difetti quanto negli aspetti posi¬ 
tivi. Se all'inizio, però, la mancata 
traduzione nella nostra lingua e l'ec¬ 
cessiva anima casual erano passate 
in secondo piano, schiacciate dalla 
freschezza del titolo, in questa nuova 
incarnazione esse si fanno mag¬ 
giormente sentire, proprio a causa 
dell'esaurito effetto novità. A questo, 
si aggiungono anche alcune scelte 
audaci in sede di game design, che 
potrebbero far storcere il naso a quel¬ 
li che non fossero alla ricerca della 
comicità a tutti i costi. Insomma. un 
acquisto da valutare attentamente. 


Pro: Ironico 
Bello da guardare 

Contro: Solo per anglofoni 
Sa di già visto... e nemmeno troppo 
tempo ta. 


L'APPROCCIO CON CUI AVVICINARSI A QUESTO 
THONGS OF VIRTUE NON PUÒ ESSERE QUELLO CON 
CUI UN HARDCORE GAMER SI METTE A GRINDARE 
SELVAGGIAMENTE AD ALTRI TITOLI 


RPG, di materiale con cui diver¬ 
tirsi ce n’è in abbondanza, fermo 
restando la necessità di usufruirne 
senza fretta o ansia da prestazione 


simile a quello del primo capito¬ 
lo, presentando solamente alcune 
piccole variazioni sul tema riscon¬ 
trabili più nella forma che nella 
sostanza del motore grafico che 
muove il tutto. 


TROVA LE DIFFERENZE 

Ora.- dal momento che sempre di un 
seguito si sta parlando, qualcosa di 
alternativo al primo capitolo dovrà 
pur esserci, no? Bene, innanzi tut¬ 
to cambia la trama. Strampalata, 
ricca di non-sense e iperbolica al pa 
ri dell'altra, la stona raccontata in 


QUINDI? 

Quindi, se ancora non bastas¬ 
se. si potrebbe anche aggiungere 
che non è cambiata neppure la co¬ 
lonna sonora o lo stile cartoon dei 
filmati introduttivi, in ogni caso 


legato al gameplay Cosi non è stato 
fatto e, prima di gridare all'occasione 
sprecata, bisogna augurarsi che ab- 


tanto di soldati americani e 
bombardamenti aerei. La cosa si ri 

flette anche sul design delle armi. 


piacevoli da guardare. Giusto per questa seconda avventura dedicata che ora presenta, oltre ai classici 


biano avuto le loro ragioni 


Roberto "il Cinese” Turrini 
(turrini.robertoOgmail.com) 


del genere, anche tutta una serie di 
marchingegni atti a ferire dalla lun¬ 
ga distanza. Trovano quindi spazio 
pistole e granate, che spesso fan¬ 
no da “secondary weapon" ad asce 
magiche o a spadoni medioevali. Li¬ 
na scelta a dir poco coraggiosa, fatta 
forse per esasperare il parossismo di 
alcune delle situazioni che sottendo¬ 
no a ciascuna delle quest assegnate 
al giocatore. A conti fatti, questo 
Thongs of Virtue sembra realizza¬ 
to principalmente per accontentare 
i fanatici della sene, lasciando però 
un po' a bocca asciutta tutti quelli 
che si aspettavano un secondo ca¬ 
pitolo maggiormente rifinito, anche 
da un punto di vista squisitamente 


essere esaustivi, sarebbe appro¬ 
priato concludere questo amarcord 
esplicitando che, per non correre il 
rischio di cadere sopraffatti dalla 
solita nostalgia canaglia, sono stati 
riproposti persino i difetti: assen¬ 
te qualsiasi tipo di traduzione in 
Italiano, un livello di sfida tenden¬ 
te al basso e missioni che quasi si 
portano a termine da sole. Chiun¬ 
que volesse sperimentare quanto 
scritto, potrà affrontare e risolvere 
l'intero primo livello semplicemen¬ 
te cuccando a caso su qualsiasi 
cosa si muova, senza prestare 
particolare attenzione a equipag¬ 
giamenti. dialoghi o quest (main o 
side non ha importanza). Ciò no¬ 
nostante, appurato che l'approccio 
con cui avvicinarsi a questo Thongs 
of Virtue non può essere quello con 
cui un hardcore gamer si mette a 
grindare selvaggiamente all'ultimo 


all'eroe dei diseredati si concen¬ 
tra sulla ricerca dei sei Tanga della 
Virtù, forgiati grazie al leggendario 
Fuoco del Bacon. Per quanto cia¬ 
scun paio di mutande doni poteri e 
abilità uniche, l'artigiano responsa¬ 
bile della loro creazione ne produsse 
una capace di domare tutte le altre. 
Indovinate un po' a chi verrà affidato 
il compito di recuperarle dai rispet¬ 
tivi proprietari? Bravi, indovinato! Il 
fatto che le vicende ricalchino, cari¬ 
candole. quelle inventate da J.R.R. 
Tolkien per il suo “Il Signore de¬ 
gli Anelli" dimostra quanto poco 
sul seno si voglia far prendere que¬ 
sta produzione, anche considerato 
il fatto che non c'è un solo scam¬ 
bio di battute o un dialogo sensato 
in tutto il gioco. L'altra grande no¬ 
vità riguarda alcune ambientazioni 
che scimmiottano gli scenari de 
la Seconda Guerra Mondiale, cor 


A Babbo Natole è toccato il Tango dello Generosità. A voi il compito di 
immoginarvelo dopo essere stato do esso corrotto. Ami: screenshoti 


1 II sistema di crescita del personaggio è ancora affidato olle 
1 corte collerionabili. sbloccate od ogni passaggio di livello 

i 

- ■ _» - 

1 Tw m — m érl'tmd »? P»«»yiBÉ. m > 

Aaurn* 

r»nn tu • wrr 
















■ CPU: Single Core 1.4 GHz (Single Core 1 4 GHz) ■ ram li 

■ scheda VIDEO: Una qualsiasi con supporto DirectX™ 9 0 

■ spazio su HD: 3 GB ■ connessione: Nessuna 


■ sviluppatore: Silver Style Entertainment ■ publisher: Adventure Productions 

■ DISTRIBUTORE: Blue Label Entertainment ■ MULTIPLAYER: Assente 

■ LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 19 90 


Se le avventure grafiche punta e clicca vorranno avere futuro, dovranno percorrere 
strade molto distanti da quelle battute da questo Everlight. 


arafrasando le parole di Eli Wal- 
lach ne "Il buono. Il brutto. Il 
cattivo", il genere delle avventure 
grafiche è da sempre diviso in due ca¬ 
tegorie: quelle che coinvolgono e quelle 
che non coinvolgono. Everlight rientra 
in questa seconda famiglia. Il fatto che 
non si stia parlando di una produzione 
tripla A non è cosa di per sé significati¬ 
va. Esistono giochi sviluppati con molti 
meno quattrini che però possiedono 
personalità e carattere. Il titolo di Sil¬ 
ver Style Entertainment, invece, manca 
di entrambi. Fin dalle prime battu¬ 
te si percepisce un eccessivo livello di 
approssimazione nei vari aspetti del 
gioco, cosa che finisce inevitabilmente 
per minare le basi dell'intera esperien¬ 
za. Meglio, però, andare con ordine, 
ché altrimenti si fa confusione. 


POCA TRAMA 

Partiamo dallo storytellmg. L'av¬ 
ventura inizia con un temporale. 
Per proteggersi dall'acqua piova¬ 
na. un giovanotto di nome Melvm 
trova rifugio nel primo negozio 
aperto lungo la strada. Ogni rife¬ 
rimento a fatti o persone legate a 
“La Storia Infinita" di Michael En- 
de non è puramente casuale. Il 
proprietario, dopo un brevissimo 
scambio di battute in cui dimostra 
di essere una sorta di stregone, in¬ 
vita il nostro alter ego digitale a 
percorrere la strada della magia. 

In men che non si dica, si verrà 
teletrasportati in una dimensio¬ 
ne parallela popolata da soggetti 
alquanto bizzarri, dove il concet¬ 
to di “magico" ha assunto toni per 


Il TUfltO 01SOVTR STY 

DI PER 

certi versi simili a quelli utilizza¬ 
ti dal nostro mondo per definire 
la propria tecnologia. Si farà subi¬ 
to conoscenza di Fiona, un folletto 
che potrebbe tranquillamente es¬ 
sere la versione digitale della Trilli 
di "Peter Pan", la quale divente¬ 
rà la guida spirituale di un Melvin 
alle prese con la risoluzione della 
maledizione che ha colpito il vil¬ 
laggio di Tallen. Durante la notte, 
infatti, tutti gli abitanti subiscono 
una sorta di trasformazione carat¬ 
teriale, atta a esasperare ì lati più 
peccaminosi di ciascuno di essi. 
Dall'avido che si crede un mendi¬ 
cante alla vecchietta morigerata 


che diventa entreneuse d'alto 
borgo. Il tutto, quasi superfluo 
scriverlo, si palesa tanto pove¬ 
ro di inventiva quanto di appeal. 
Non sono migliori nemmeno i ri¬ 
svolti psicologici dei comprimari 
o le sottotrame con cui entreremo 
in contatto. Giusto per rincarare la 
dose, a sorreggere questo abboz¬ 
zato ordito narrativo ci pensano 
dei dialoghi noiosi, logorroici e 
privi di qualunque tipo di verve. Si 
salvano solo alcune battute della 
nostra piccola amica volante, che 
a conti fatti rimane l'unico perso¬ 
naggio con un minimo di carisma 
e fascino. 






























Lo cantero do letto dello tranquillo sìgnoro Dafne. 


...durante la notte si trasforma in uno pacchiana 
comero dei piaceri. Do brividi lungo la schiena! 


VECCHIA SCUOLA? 

Tecnicamente parlando, Everlight è 
un titolo che avrebbe sfigurato nel 
1999. Con tutta onestà, non ci sono 
valide ragioni per tentare di salvarlo 
una decina di anni dopo. Animazio¬ 
ni pessime, modelli tridimensionali 
ancora meno piacevoli da guardare, 
character design al limite del copia 
incolla e colori slavati che proprio 
non convincono. Sono da butta¬ 
re persino la maggior parte degli 
scenari, che non solo non offro¬ 
no alcuna suggestione panoramica, 
ma che addirittura si contano sulle 
dita di una mano e mezza. Troppo 
poco e tutto troppo brutto per me¬ 
ritare la sufficienza. Vecchie sono 
anche l'interfaccia, con il classi- 


II più clossico degli inventori a scom¬ 
parsa. Un po' hanno stufato, no? 


puzzle sono quasi del tutto as¬ 
senti e, nel ridursi a meccaniche da 
"usa questo con questo”, finiscono 
col diventare mortalmente banali. 
Anche il sistema degli aiuti integra¬ 
to, che sblocca indizi in maniera 
incrementale similmente a quanto 
proposto dalle altre recenti produ¬ 
zioni Silver Style Entertainment, 


s 


co inventario a scomparsa, e l'ormai è stantio e, cosa ancor meno al- 


anacronistica possibilità di fare e ri- Iettante, in più punti si dimostra di cronaca, però, è corretto aggiun- tight il tanto agognato “60". 


fare mille volte i dialoghi senza che parecchio impreciso e aleatorio. gere che il gioco tedesco presenta Non l'hanno fatto. Peccato. 



venga richiesta alcuna vera scelta al 
giocatore. In una produzione tanto 
insipida, inizia a venire a noia an¬ 
che la ritrita meccanica del “prima 
analizza, poi raccogli, quindi usa”, 
visto che spesso le descrizioni degli 
oggetti non sono né simpatiche né 
utili alla risoluzione dei pochi enig¬ 
mi presenti. Per rimanere in tema, i 


alcuni aspetti che riescono a sal¬ 
varlo da una stroncatura persino 
peggiore di questa Si inizia con 
l'opzione per passare dal giorno al¬ 
la notte, con relativo restyling di 
personaggi e location (solo alcune). 
Questa meccanica, se sfruttata a 
dovere, avrebbe permesso di aprire 
interessantissimi orizzonti al game- 
play. specie considerata la statica 
peculiarità degli scenari delle av¬ 
venture grafiche. Interagire con gli 
ambienti posizionando oggetti, ca¬ 
paci di influenzare le azioni degli 
altrimenti immobili abitanti, avreb¬ 
be sicuramente donato maggiore 
dinamicità al prodotto. Anche il 
doppiaggio inglese, opportunamen¬ 
te sottotitolato, rimane abbastanza 
ispirato da rendere digeribile alcu¬ 
ni dialoghi eccessivamente lunghi. 
Infine, è particolarmente carina 
la mappa tridimensionale di Tal- 
len, con tanto di Melvin e Fiona in 
miniatura che si spostano veloce¬ 
mente tra le varie ambientazioni. 
Avessero sfruttato a dovere l'idea, 
facendone uno strumento utile al¬ 
la risoluzione dei singoli enigmi e 
al proseguire nella storia, sarebbe 
stata una trovata sufficientemente 
carina da far raggiungere ad Ever- 


CHI DISPREZZA COMPRA? 

Ma anche no! Diciannove euro so¬ 
no davvero un esborso esagerato 
per un titolo tanto mediocre. Il fat¬ 
to che sarebbe fuori luogo anche 
se il prezzo fosse stato della metà 
è ancor più indicativo della quali¬ 
tà generale dell'offerta. Per dovere 


In olcune locotion. ci sono molti oggetti do analizzare La maggior 
porte di essi. però, si rivelerò del tutto inutile ai fini del gomeplay 


Roberto “il Cinese" Turrini 
(turrini.roberto@gmail.com) 


Anonimo e insipido, questo Everlight 
non è un titolo qualitativamente suffi¬ 
ciente e non riesce a strappare alcun 
tipo di consenso. Peccato per alcu¬ 
ne trovate non sfruttate a dovere, che 
gli avrebbero altrimenti dato tutt'al- 
tro spessore. Se a questo si aggiunge 
un comparto tecnico non al passo 
coi tempi e una storia che non riesce 
mai a decollare, si ottiene un quadro 
decisamente poco invitante. Scon¬ 
sigliarlo a tutti, persino agli amanti 
del genere, è quasi un dovere, anche 
perché il mercato offre alternative si¬ 
curamente più allettanti. 

Pro: Alternanza giomo/notte 
Doppiaggio inglese curato 

Contro: Realizzazione tecnica non 
all'altezza 
Noioso e anonimo 
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Alla fine qualcuno potrebbe anche stancarsi di tutti questi alieni sbavanti. Ma io no. 


A nche se non si tratta di un ti- più classica e retrò. 

tolo particolarmente atteso. Ciò che ha impedito all'astrona- 

e nemmeno eccezionale nei ve Leopold di volare verso cieli più 

risultati ludici, ho pensato con at- limpidi, invece, è un'impalcatu- 
tenzione al voto da assegnare ad ra di gameplay poco sorprendente 

Alien Breed 3, dopo le discrete persino sul mercato moderno, or- 

prove dei capitoli precedenti. Ab- mai avvezzo alla rivalutazione 
biamo a che fare con un sequel, degli shooter con visuale a volo 

naturalmente, a sua volta fondato d’uccello (in omaggio alle logiche 
sul remake di una serie importan- bidimensionali degli action anni 

te nella storia del videoludo, ma la ’90): lo stesso AB3 mutua buo- 

politica di Team 17 è stata di far u- na parte delle sue caratteristiche 

scire gli episodi della trilogia in un dal remake uscito nel 2006 per 

arco di tempo molto ristretto, nem- Xbox360, esattamente come gli 
meno un anno, quasi alla stregua episodi precedenti, mentre in am- 

delle avventure grafiche prodotte bito PC un'impostazione simile ha 

con una formula simile. Una politi- avuto ottime applicazioni nella se¬ 

ca che ha tenuto conto del prezzo, rie Shadowgrounds di Frozenbyte 
tutto sommato adeguato a quan- e nel mod per UT2004 Alien 

to i giochi hanno da offrire, e che Swarm. oggi oggetto di un rifaci- 
potrebbe sfociare (anzi, lo diamo mento gratuito dalla straordinaria 
quasi per scontato) in un cofanet- qualità. E proprio lo "Sciame" 

to "digitale” con la raccolta dei tre di Valve ci ricorda come sia pos- 

capitoli, a uso e consumo degli sfe- sibile aggiornare uno schema di 
gatati dell'azione fantascientifica gioco "Alien Breed like" servendo- 



TORNANO LE PASSEGGIATE NEUO SPAZIO VISTE NEL 
PRIMO CAPITOLO. CARATTERIZZATE DALLA RICERCA 
DELL'OSSIGENO COME IN DEAD SPACE 0 DOOM 3 

si dell'azione cooperativa in modo bagno nei più “rassicuranti" cliché 
esteso e convinto, perfettamente della sci-fi orrorifica. I dialoghi dei 

in sintonia con un'epoca in cui si personaggi sono scritti con professio- 

condivide qualsiasi cosa, da un'e- nalità e opportuna ironia, vagamente 

sperienza di gioco fino al nome in stile hard boiled, anche se in que- 

del proprio gatto. sto caso la componente narrativa 

è affidata quasi esclusivamente ai 
LA DISCESA fuoricampo a fumetti, inseriti fra le 

Proprio per la rapida sequenza con 5 missioni dello storymode. Quel- 
cui sono stati proposti i capitoli, non lo che si può dire è che l'astronave 

so bene cosa aggiungere sulla tra- Leopold va a chiudere in AB3 la 

ma che non sia già stato detto, a sua inarrestabile caduta su un pia- 

parte ripetere nuovamente l'incipit. neta sconosciuto, avvinghiata a un 
Il rischio è di rovinare il fruire di u- enorme vascello spaziale pieno di 

na storia che. seppur in modo non creature ostili, dopo aver impattato 

particolarmente originale, si lascia il corpo estraneo all'uscita dall'iper- 
seguire piacevolmente da un'aman- spazio. Nella puntata precedente 

te della fantascienza a tutto tondo, il coraggioso protagonista e il gi- 

che magari predilige le sceneggia- noide Mia sono riusciti a capire la 

ture profonde ma non disdegna un fonte dell'infezione aliena e del di- 
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Lo consiglio anche la NASA ai suoi astronauti: quondo si entro nell'atmosfera, 
è particolarmente salutare una bella passeggiata sul dorso dello nave. 


Cli scontri con i boss non sono niente di specia¬ 
le, anche se speziano efficacemente il ritmo. 


Una bello boccata di aria fresca, a 
mille chilometri dì altezza 


Va bene innamorarsi di un androide, ma a tutto c'è un limite! 


mmmento 


Per Alien Breed 3: Oescent sento di 
dover confermare il giudizio dato agli 
episodi precedenti, e non c'è moti¬ 
vo di fare diversamente: non si tratta 
di un sequel lungamente progettato 
e atteso, bensì della terza parte di u- 
na saga "mignon" data alle stampe nel 
giro di un anno, con il medesimo livel¬ 
lo qualitativo e le stesse scelte per le 
modalità di gioco. Un voto "globale" 
mi sembra dunque appropriato, visto 
che ho apprezzato AB3 e il predeces¬ 
sore più o meno allo stesso modo, 
facendo leva sul mio gradimento per le 
scorribande con tanti alieni e poco cer¬ 
vello da utilizzare. Ma bisogna tener 
presente che l'esperienza offre esclusi¬ 
vamente questo, da soli o in compagnia 
di un altro giocatore (in missioni sepa¬ 
rate). mostrando la professionalità di 
Team 17 insieme a una mancanza di 
coraggio molto meno lusinghiera. 


Pro: Un putiferio di alieni da 
abbattere 

Prezzo commisurato alla qualità. 

Contro: Ancora una volta, scarso 
coraggio. 


sastro fra le navi stellari, facendo 
la conoscenza del vero antagonista 
dell'avventura, ben più intelligente 
e sagace delle bestiacce che sca¬ 


gli in un sol colpo. 

Anche te ambien- L_L> 
fazioni, comunque 
composte da labirinti di stanze 


ticamente senza pause, saltando 


ce, perché l'atmosfera è densa e 


fuori da ogni dove, mentre ci diamo convincente a prescindere dalla mo- 


glia contro ai malcapitati. Dispiace. corridoi e condotti, rispondono a 


da fare per trovare schede magneti¬ 
che e liberare stanze da fuoco, gas 
venefici e acqua. Tantissima acqua. 


però, rilevare quanto le vicissitu¬ 
dini intorno al personaggio di Mia 
abbiano tolto in AB3 un po' del¬ 
la coerenza riscontrata nei capitoli 
precedenti, nel rapporto tra plot e 
gameplay: era lei, infatti, a fornire o- 
biettivi e soluzioni ai problemi, ma 
le indicazioni a schermo continuano 
ad apparire anche ora che l'avve¬ 
nente robot non è più in grado di 
aiutarci (beh, un minimo di spoiler è 
inevitabile), semmai ci fosse qualco¬ 
sa da capire nell'impianto di gioco. 


gli stessi criteri di moderata varietà: 
tornano le passeggiate nello spazio 
viste in AB:Evolution e AB:lmpact. 
caratterizzate dalla ricerca dell'os¬ 
sigeno proprio come in Dead Space 
o DooM 3, e gli scenari offrono una 
parvenza di sviluppo su più livel¬ 
li, specie nelle sezioni più avanzate, 
sulla base di strutture ormai prossi¬ 
me al collasso. In realtà, qualsiasi 
sia il teatro dell'azione, i concetti di 
base rimangono gli stessi anche in 
merito al controllo del personaggio, 
che ha serie difficoltà a sparare a 
qualcosa che sia posto più in basso 
o più in alto rispetto a dove si trova. 
Ciò vuole dire che il fuoco delle armi 
interessa solo un piano "trasversa¬ 
le" intorno all'eroe, anche durante i 
frequenti cambi di prospettiva, con 
un'impostazione che può essere con¬ 
siderata un difetto o una sfida del 


dalità intrapresa. 

Mario Baccigalupi 
(secondvariety9sprea.it) 


DAMMI PIU CO-OP 

Anche la qualità tecnica e le modali¬ 
tà di gioco di Alien Breed 3: Descent 
sono in linea con le caratteristiche 
dei predecessori. Non ci troviamo 
davanti a un nuovo standard nell'u- 
tilizzo dell'UE3 (a questo ci pensa 
Rocksteady Studiosi, e le variazioni 
si rivelano moderate rispetto a quan¬ 
to visto addirittura nel 2006. ma lo 
spettacolo visivo rimane piacevole 
e pirotecnico, a eccezione di alcu¬ 
ne inquadrature ravvicinate poco 
consone alla definizione di texture e 
modelli poligonali. 

Oltre al classico storymode, infine, il 
gioco propone tre mappe per il co-op 
e altre tre per la modalità survival, 


FURBETTI SPAZIALI 

A guardare con malizia l'ultimo na¬ 
to in casa Team 17, si potrebbe dire 
che le introduzioni di questo ca 
pitolo e del precedente avrebbero 
potuto dar vita a un'opera più va¬ 
na e completa, se solo fossero state 
offerte tutte insieme. E, badate be¬ 


ne. non stiamo parlando delle novità gameplay a seconda dei punti di vi- in cui affrontare orde sempre più 


sta (evidentemente, TI7 deve aver 
proteso per l'ultima ipotesi, visto 
che la caratteristica è sin troppo e- 
vidente). Per il resto, quest'ultima 
avventura presenta un ritmo anco¬ 
ra più serrato nei combattimenti, 
che nelle ultime due missioni non 
lascia fiato nemmeno al medio livel¬ 
lo di difficoltà (chiamato comunque 
"Veterano"): i nemici attaccano pra¬ 


apportate rispetto ad Alien Breed E- 
volution, come il semplice sistema 
economico per comprare e miglio¬ 
rare strumenti di morte o di difesa, 
ma dei contenuti più banalmente 
“quantitativi", determinati da scena¬ 
ri, nemici e armi inedite. Le creature 
si arricchiscono di una sola varian¬ 
te, capace di immobilizzarci con 
scariche elettriche, che si va ad ag¬ 
giungere ai due mostri introdotti nel 
capitolo precedente, mentre le ar¬ 
mi viste in AB2 vengono sostituite 
da due gingilli a energia, rispettiva¬ 
mente basati sulla potenza e sulla 
capacità di coinvolgere più bersa¬ 


possenti di nemici. Come abbiamo 
avuto modo di dire nelle recensio¬ 
ni dei precedenti capitoli, però, 
l'esperienza cooperativa risente del 
la mancanza di collegamento con 
la campagna principale, oltre che 
del limite a due soli partecipanti, 
andando a configurare una propo¬ 
sta troppo canonica per spiccare 
tra la concorrenza. E la cosa dispia¬ 


L'ESPERIENZA COOPERATIVA RISENTE DELLA 
MANCANZA DI COLLEGAMENTO CON LA CAMPAGNA 
IN SINGOLO. OLTRE CHE DEL LIMITE A DUE SOLI 
PARTECIPANTI 
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■ CPU: Single Core 1 6 GH; ■ ram 1 GB 

■ SCHEOA VIDEO: Una qualsiasi con almeno 32 MB di RAM 

■ spazio su HO: 50 MB ■ connessione: Nessuna 


■ SVILUPPATORE: SEGA ■ PUBLISHER: SEGA 

■ DISTRIBUTORE: Halifax ■ multiplayer: Assente 

■ LOCALIZZAZIONE: Manuale ■ PREZZO INDICATIVO: € 19 90 


SECA ci riporta indietro agli anni ‘90, quando la guerra tra console 


si combatteva a suon di 16 bit. 

Q uando andavo alle medie mi NELLA MEMORIA 

innamorai perdutamente del- Come ogni collezione che si rispet- 
la mia compagna di banco. tì, ci sono titoli che meritano in 

Lei, ovviamente, mi ignorava ma a quanto bei giochi, che mentano in 

me non interessava: per me contava quanto storicamente rilevanti e titoli 

soprattutto la sensazione dell'inna- piuttosto ripugnanti, ampiamente tra- 
moramento. Poco dopo mi trasferii scurabili anche quando uscirono per 

in un'altra città e conservai il ricor- la console a 16 bit di SEGA, 

do di questa splendida creatura per Alla categoria “bei giochi" appar- 
anni, finché un giorno non la incon- tengono sicuramente Sonic The 

trai e mi resi conto di non provare Hedgehog 2, Ristar e Columns (due 

più nulla per lei, e che anzi era una platform e un puzzle). Sonic mi au- 

ragazza piuttosto ordinaria e brut- guro lo conosciate tutti: nel seguito 

tarella. Lo stesso avviene per certi (uscito nel '92 e messo in bundle con 

videogiochi che hanno accompagna- la console) è stato aggiunto un perso- 
to e reso speciali i nostri pomeriggi: naggio femminile chiamato Tails, una 

ce li ricordiamo strabilianti, con volpe con due code che vorrebbe spo- 

una grafica mozzafiato e una gioca- sare Sonic senza il di lui consenso. In 
bilità da urlo... ma è davvero cosi? questo seguito viene introdotta la pos- 
Siete sicuri di voler rovinare tut- sibilità di utilizzare Tails al posto di 

to riprendendoli in mano? Pensateci Sonic o i due personaggi contempo- 
bene. perché in ballo ci sono i vo- raneamente. Come detto, Sonic The 
stri splendidi ricordi. Hedgehog 2 è un ottimo gioco, diver- 

SUPER THUNDER BEARE I UN BEL GIOCOP SECONDO 
ME NO. MA SICURAMENTE CI SONO FIOR DI ESPERTI 
CHE LA PENSANO DIVERSAMENTE 





tente tutt'oggi e molto rappresentativo fanno di Ristar la punta di diamante 
della storia dei videogiochi. di questa raccolta. 

Ristar (pubblicato nel 1995) ricopre Columns (uscito nel '90) è probabil- 

scarsa importanza nella storia del- mente il puzzle game più significativo 

la console SEGA: è stato un gioco uscito su Mega Drive: si tratta di u- 

piuttosto snobbato e sicuramente o- na variante sul tema Tetris nel quale 

scurato dai tanti cloni di Sonic, ma al posto dei blocchi ci sono delle 

resta il fatto che sia stato uno dei mi- gemme. Oggi questo concept è ov- 

gliori platform per Mega Drive. Lo viamente superato da titoli con più 

stile grafico eccelso, le componenti spessore, eppure Columns riesce an- 

innovative derivate dai power up e da- cora a coinvolgere e a far trascorrere 

gli arti allungabili, una colonna sonora qualche ora a veder cadere gemme, 

azzeccata e una giocabilità strepitosa. Un gioco che personalmente mi 








































Galaxy Force II 


sici del periodo, come Shmobi e 
Rolling Thunder (se vi piace il ge¬ 
nere potreste apprezzarlo). 

Raffaele Sogni 
(raffo@sprea.it) 


I giochi usciti sfornati da SEGA per 
Mega Drive sono davvero parecchi. In 
questa compilation ci sono indubbia¬ 
mente delle pietre miliari ma anche 
dei titoli che non rappresentano nulla, 
né sotto il profilo culturale né sotto 
quello storico. Se siete dei nostalgi¬ 
ci o dei cultori del retrogaming fateci 
un pensierino, altrimenti lasciate pure 
stare che vivrete benone lo stesso. 


Pro: Alcuni giochi presenti hanno 
fatto la storia 

Contro: Pochi titoli inclusi 
Alcuni giochi sono prescindibili 
19 Euro sono tantini per una 
produzione di questo tipo 


Golden Axe II 


TRA I TITOLI CHE MERITANO DI ESSERE VISTI 
E GIOCATI PER RENDERSI CONTO DI QUALI 
POCHEZZE GIRASSERO SU MEGA DRIVE. POSSIAMO 
SICURAMENTE ANNOVERARE GALAXY FORCE II 


lascia piuttosto perplesso ma che in¬ 
dubbiamente ha rappresentato molto 
per la storia della console SEGA è 
Super Thunder Biade. In questo tito¬ 
lo uscito nel 1989 sarete alla guida 
di un elicottero da combattimen¬ 
to; quando vi verranno addosso dei 
nemici svolazzanti li dovrete smitra¬ 
gliare, quando vi verranno addosso 
dei carri armati li dovrete bombar¬ 
dare, se virerete troppo a destra o a 
sinistra vi stamperete contro i palaz¬ 
zi. È un bel gioco? Secondo me no, 
ma sicuramente ci sono fior di esper¬ 
ti che la pensano diversamente. In 
ogni caso, ho ragione io. 

Sempre restando in tema di mez¬ 
ze porcate ma meritevoli di essere 
prese in considerazione, possia¬ 
mo dedicarci ad Alex Kidd in thè 
Enchanted Castle, un platform del 
1990, che dopo essere partito al¬ 
la grande su Master System, si è 
arenato nei successivi episodi, per 


giungere su Mega Drive piuttosto 
claudicante. Si tratta comunque di 
un titolo che vale la pena di provare 
Ho apprezzato davvero tanto Golden 
Axe: l'ho stragiocato in sala giochi e 
per certi versi l'ho preferito a Dou¬ 
blé Dragon. Golden Axe II (del ‘91) 
è stato realizzato appositamente per 
Mega Drive: le analogie estetiche e 
concettuali col primo episodio so¬ 
no però tali da far pensare che sia 
stato utilizzato lo stesso codice del 
primo capitolo. In ogni caso, si trat¬ 
ta di un picchiaduro a scorrimento 
orizzontale, nel quale potrete im¬ 
personare uno dei tre eroi proposti, 
ognuno dotato di differenti mosse e 
poteri. L'AI dei nemici è ovviamen¬ 
te quella del periodo, cosi come 
la scarsa strategia richiesta. A o- 
gm modo, è un gioco che merita di 
essere conosciuto e magari anche 
portato a termine, meglio ancora se 
lo fate in co-op. 
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SPARARE TRA LE STELLE 

Tra i titoli che meritano di essere 
visti e giocati per rendersi con¬ 
to di quali pochezze girassero su 
Mega Drive, possiamo sicuramen¬ 
te annoverare Galaxy Force II. 
Trattasi di uno sparatutto in terza 
persona del 1992. dotato di una 
grafica allucinante e di una piat¬ 
tezza inusitata. Siamo d'accordo 
che ogni gioco di una volta possa 
fornirci elementi utili per com¬ 
prendere il contesto socio cultural 
politico dell'epoca, però qui c'è 
ben poco da capire e da salvare. 
Infine nella categoria dei senza 
lode e senza infamia che risultano 
anche poco significativi sul pia¬ 
no storico/culturale, ci mettiamo 
Ecco Jr., cioè il seguito dell’im- 
portantissimo Ecco The Dolphin; 
Fatai Labitynt, interessante in 
quanto le stanze del gioco veni¬ 
vano generate casualmente a ogni 
partita; Bonanza Bros., titolo di¬ 
screto frutto di una buona idea di 
fondo ma alla lunga un po' noio¬ 
so; Kid Chameleon, uno dei tanti 
platform dignitosi usciti per Mega 
Drive e infine ESWAT: City Under 
Siege, un gioco d'azione che si 
ispira palesemente ai grandi clas¬ 
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■ CPU: Single Core 2 GHz (Dual Core 2.6 GHz) ■ RAM: 2 GB (4 GB) 

■ scheda video nVidia Geforce 8800GT 612 MB o Ali equivalente (nVidia Geforce GTX 460 o ATi equivalente) 

■ SPAZIO SU HD: 8 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ sviluppatore: Reality Pump ■ publisher: SouthPeak 

■ distributore: Newave Italia ■ multiplayer: Internet 

■ LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 49.90 


www.twoworlds2.com 
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A volte ci capitano giochi per i quali si può usare il motto cinematografico 
“Buona la prima". Ecco, non è proprio il caso di Two Worlds, 
che però si rifà alla grande al secondo tentativo... 



L a tenacia è la virtù dei forti, o al¬ 
meno così si dice. Certo che nel 
mondo dei videogiochi essere te¬ 
naci è un problema: hai un gruppo 
di sviluppatori pieni di idee gemali, 
un buon team di sviluppo ma nien¬ 
te, il tuo primo titolo esce pieno di 
bachi e decisamente molle sotto mol¬ 
ti punti di vista. Hai voglia a essere 
tenace... ci vuole anche una buona 
dose di fortuna per convincere chi i 
soldi ce li mette che un secondo ten¬ 
tativo sarà un successo! Contro ogni 
pronostico sembra proprio che i ra¬ 
gazzi di Reality Pump abbiano avuto 
una nuova occasione e cosi, a dispet¬ 


to di un primo capitolo che. come già 
detto, non ha certo brillato, ecco a 
voi Two Worlds 2, nuovo RPG in ter¬ 
za persona capace, almeno si spera, 
di raddrizzare una saga nata davvero 
male. I presupposti sono buoni e le 
potenzialità ci sono tutte, per cui al¬ 
lacciatevi le cinture che si parte! 

DUE GEMELLI MOLTO DIVERSI 

Visto che molto probabilmente po¬ 
chi di voi hanno giocato, almeno fino 
in fondo, il primo Two Worlds, i ra¬ 
gazzi di Reality Pump hanno ben 
pensato di ricominciare il racconto 
senza legarlo troppo al primo ca- 


TWO WORLDS 2 PROPONE UN GAMEPLAY BASATO 
SULLA MODULARITÀ E SULLA UBERI 


pitolo. La storia incomincia nello 
stesso universo del gioco preceden¬ 
te. qualche anno dopo gli eventi già 
narrati, ma a parte questo si trat¬ 
ta di vicende piuttosto indipendente 
all'inizio il nostro eroe si trova segre¬ 
gato alla mercé di un potente mago, 
Gandohar. che ha evocato attraver¬ 
so la sorella gemella un malvagio dio 
di un'altra dimensione. Il nostro al¬ 
ter ego verrà liberato da un gruppo 
di eroici avventurieri che ancora re¬ 
sistono al malefico Gandohar per 


riportarlo nel suo mondo di origi¬ 
ne. Qui il suo compito è semplice: 
scoprire come poter rompere l'in¬ 
cantesimo e sconfiggere il mago per 
salvare sua sorella. Per arrivare a 
questo traguardo finale il nostro do¬ 
vrà prima di tutto trovare indizi sul 
mago e sulle milizie al suo comando, 
magari rinforzandosi strada facendo 
e imparando tutti i trucchi necessari 
per abbatterlo. Per fortuna TW2 met¬ 
te a disposizione tutti gli strumenti 
necessari, grazie a una modularità 



L evoluitone del personaggio permette di intra¬ 
prendere dossi come il guerriero, il mogo. l'arciere, 
il ladro o anche combinazioni di queste. 


4 / 























nella creazione e nell'evolu¬ 
zione del personaggio davvero 
affascinanti. Al nostro PG nulla 
è precluso: fin dall'inizio è pos¬ 
sibile sviluppare ognuna delle 
6 classi di abilità a piacimento, 
assegnando i punti che a ogni 
livello ci vengono regalati come 
meglio ci aggrada. Queste classi 
permettono di migliorare le at¬ 
tività di combattimento (mago, 
guerriero e arciere), le due le¬ 
gate al crafting e al borseggio (e 
altre attività tipiche dei ladri) o 
quella con dei bonus generici. In 
qualsiasi momento, quindi, il nostro 
eroe potrà passare dal combatti¬ 
mento corpo a corpo con le armi da 
mischia all'uso della magia, magari 
utilizzando di tanto in tanto l'arco o 
il pugnale per assassinare qualcuno, 


di miscelare ingredienti per vedere 
l'effetto finale ed eventualmente ripro¬ 
porlo in seguito. Di sicuro, comunque, 
le aree in cui questa infinita possibi¬ 
lità di combinazioni offre il meglio 
è la magia: scordatevi incantesimi 


trete smembrare gli 

oggetti recupera¬ 
ti in giro e usare i 
componenti per po¬ 
tenziare altri item, 
magari incastonan¬ 
do gemme ricche 
•di poteri e abilità 
magiche... 

In definitiva la 
struttura di gioco e di sviluppo del 
personaggio è sicuramente accattivan¬ 
te, anzi è qualcosa che in principio 
lascia persino gli utenti più smalizia¬ 
ti un po' stupefatti. Eppure, dopo 
decine di ore di gioco, ci si rende 
conto che tutto funziona alla perle- 


ziali mancanze nella traduzione, con 
pezzi interi di discorsi o libri lasciati in 
Inglese nonostante la presenza di sot 
totitoli in Italiano. E ancora, abbiamo 
notato animazioni non proprio esaltan¬ 
ti e una certa facilità del personaggio 
a incastrarsi negli elementi scenogra¬ 
fici. Davvero un peccato, perché senza 
questi elementi negativi avremmo a- 
vuto per le mani un RPG di altissimo 
livello sia per la longevità complessiva 
che per il modello di gioco davve¬ 
ro senza precedenti... cosi, rimane 
"semplicemente'' un titolo che consi¬ 
gliamo a tutti quanti.. 



’MmjjmtP 


Two Worlds 2 è un RPG sorprendente 
e consigliatissimo a tutti gli appassio¬ 
nati del genere. È capace di fornire 
un gameplay molto flessibile, un’am- 
bientazione dettagliata e ricca di 
qualità, una trama piena di spunti e, 
in definitiva, molte ore di divertimen¬ 
to assicurato. Purtroppo a impedire 
a questo titolo di raggiungere la per¬ 
fezione ci pensano alcuni difetti non 
proprio trascurabili, come l’incapaci¬ 
tà dei nemici di reagire agli attacchi 
del protagonista o altre pecche più 
strettamente tecniche. Nulla che pre¬ 
cluda la godibilità complessiva della 
produzione, insomma, ma qualcosa 
da tenere ben presente se si cerca in 
TW2 l'RPG perfetto. 


Pro: Libertà di sviluppo del PG 
Migliaia di quest 
Eccezionale a vedersi 

Contro: Qualche problemuccio 
tecnico 


zione, almeno in questo specifico 
ambito del gioco. 


senza per questo disdegnare il po¬ 
tenziamento e la creazione di nuovi 

oggetti per l'equipaggiamento o l'uso 

dell’alchimia per creare pozioni'““ 


standard da imparare o acquistare 
in TW2 ci troviamo con delle "car¬ 
te" magiche che contengono effetti, 

bersagli, e vettóri da mescolare a pia¬ 
cimento per dare vita a magie sempre 
più potenti ed efficaci. Un esempio? 
Prendete la magia del fuoco, asse¬ 
gnatela a un vettore ad area, datele 
come bersaglio un singolo nemico: a- 
vrete creato una palla di fuoco da 
scagliare contro gruppi di avversari! 
Se invece il vostro gusto è per la 
costruzione di armi e armature, PO¬ 


TANTI PREGI, 

QUALCHE DIFETTO 

Libertà a parte, TW2 ha altre qualità 
di certo non trascurabili: il sistema 
di quest è ampio e ricco, e preve¬ 
de. oltre alla linea principale della 
storia, centinaia di obiettivi secon¬ 
dari da portare a termine. Il sistema 
di controllo, poi, nonostante pos¬ 
sa sembrare meglio tarato per un 
pad ci è parso molto valido, special- 
mente perché è possibile assegnare 
praticamente ogni tasto a piacimen¬ 
to. Infine l'aspetto estetico: TW2 è 
meravigliosamente bello a vedersi e 
ricco di effetti luce molto curari (for¬ 
se il punto maggiore di forza è proprio 
l'illuminazione) che. abbinati a un uso 
sapiente di texture molto dettagliate e 
a una fisica più che discreta, creano 
un mondo davvero affascinante. Ok. 
con questo abbiamo concluso le pac¬ 
che sulle spalle, è ora di dedicarci ai 
nmproven: il più fastidioso difetto di 
TW2 è l'IA dei nemici davvero limita¬ 
ta e poco incoraggiante, con chicche 
di ridicolaggine come mob incastrati 
nelle pareti o incapaci di parare an¬ 
che solo un fendente. Scendendo poi 
più nel dettaglio abbiamo trovato par¬ 


li MODULO FANTASIA 

Come avrete intuito da questa breve e- 
sposizione TW2 propone un gameplay 
basato sulla modularità e sulla liber¬ 
tà di sviluppo. Praticamente ogni area 
del gioco si fonda su questo modello: 
l'alchimia non propone ricette precon¬ 
fezionate. ma permette al giocatore 


II gioco utilizza un numero limitato di 
statistiche, rappresentate do icone non 
sempre chiarissime al giocatore inesperto. 
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SUPER OFFERTA 
DIGITALE 

Un anno di 

The Games 
Machine 

direttamente 
sul tuo computer, clicca: 

www.sprea.it/digital 

a soli 


€ 9.90 


SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l’abbonamento a 

The Games Machine 
risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 

€ 74.90 


I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

12 numeri 

con soli 

€ 79.00 


Risparmio totale 
Euro 15,80 pari al 16.67% 
Risparmi 2 numeri 


Risparmio totale Euro 19,90 pari al 
21% Risparmi più di 2 numeri -t- 4 
euro rispetto a un nuovo abbonato 


Promozione valida 
fino al 31 Marzo 2011 


r r=TC^3T£jl ABBONATI CON UN CLIC! 

Per abbonarti online, 
usm apri il lettore QR code 
del tuo smartphone e 
i^LUUul inquadra questo codice. 

Per scoprire come fare, 
vai a pagina 96 


PC ovorom 
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Puoi rinnovare anche se il tuo a 




Prezzo a copia Euro 6,58 


Prezzo a copia Euro 6,24 























Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 12 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 

Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Games Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 


%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice¬ 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l’abbonamento! 

%/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 

4 / Sconto del 21 %, praticamente 

più di 2 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
4/ Nessun rischio! Soddisfatto 
o rimborsato! 

In qualsiasi momento! 
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Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 



mm ©smm 




ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

✓ puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 
4/ puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

✓ puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

✓ puoi verificare se ti sta per scadere l’abbonamento 

4/ puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 


Offerta valida fino al 19/02/2011 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 
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PER OGNI INFORMAZIONE ULTERIORE RIVOLGERSI A ABB0NAMENTI.TGM3SPREA.IT 0 AL FAX N- 02/700537672 
0 AL NUMERO TELEFONICO 02/87158225 TUTTI I GIOVEDÌ DALLE 10,00 ALLE 14,00 









A cura di: MatteWSre'nzettl.elvin'M'sprea.iU 


Che effetto hanno le patch tu un vlodeogame? Le modlflcatlon ne allungano la vita f| 

Che supporto he avuto dagli sviluppatori? TOM After si propone di analizzare l'evoluzione dei giochi recensiti. 



E rano praticamente otto anni che gli appas¬ 
sionati di Formula 1 aspettavano il momento 
della pubblicazione di FI 2010. Si può fa¬ 
cilmente comprendere con quanta apprensione 
l'attesa sia montata: buona parte dell'hype e- 
ra diretta verso il pubblico casuale dell'utenza 
console, che avrebbe esplorato a fondo le poten¬ 
zialità del nuovo gioco di guida di Codemasters 
senza andare oltre il toypad. Nonostante il PC sia 
da anni ormai una riserva di caccia per l'utenza 
di rFactor e relativi mod, era inutile negare che 
anche da questa parte della barricata l'interes¬ 
se fosse assolutamente molto forte. Nessuno si 
aspettava il simulatore di guida definitivo, ma la 
speranza per un gioco in grado di porsi come nuo¬ 
vo esponente nella categoria dei simularcade era 
fondata: sotto alcuni punti di vista, il titolo di Co¬ 
demasters è riuscito a centrare il bersaglio con un 
gioco a volte veramente adrenalinico. I problemi, 
tuttavia, si sono presentati sotto forma di caren¬ 
ze strutturali 
kdell'interf accia 




agli utenti. Oltre alle carenze su 
le informazioni date al giocatore 
mentre questo si trova in corsa 
(tempi parziali, specchietti vir¬ 
tuali, strategie avversarie) era una vera festa di 
salvataggi corrotti, intelligenza artificiale che non 
si fermava ai box o non girava su tempi costanti 
per il livello vettura ma si adattava alla strategia/ 
skill del giocatore. Ne venivano fuori tempi sul gi¬ 
ro fuori contesto che si riflettevano in gran premi 
parziali o completi del tutto irrealistici. A questi 
si aggiungevano altri errori assortiti come un'ec¬ 
cessiva aderenza sul bagnato, forature troppo 
frequenti, consumi di benzina irregolari e via di 
questo passo. Dopo che sui forum ufficiali di Co¬ 
demasters si è scatenato un putiferio che ha 
visto come protagonisti gli utenti di tutte e tre le 
piattaforme per cui il gioco è uscito, la softwa¬ 
re house si è messa immediatamente al lavoro 
per farsi carico delle segnalazioni che riguarda¬ 
vano il gioco un po' in tutti i settori e nel giro di 
un mese ha pubblicato una grossa patch con cui 
si sarebbero dovuti risolvere tutti i problemi ri¬ 
scontrati. Purtroppo non è stato cosi e, anche se 
buona parte delle magagne segnalate in prima 
battuta è stata risolta, altrettanti "errori" sono 
rimasti sul tavolo, rendendo FI 2010 un gioco 
molto lontano dall'essere considerato bug fre- 
e. Dopo l’applicazione della patch su PC, si sono 
registrati sicuramente un numero minore di pro¬ 
blemi ma alcuni di essi sono rimasti a macchia 
di leopardo per determinati utenti e con una 
frequenza minore (salvataggi corrotti, forature 
frequenti, benzina insufficiente a finire la gara, 
pit stop bug, tempi dell'IA) e se ne sono verifica¬ 
ti di nuovi per quelle piattaforme su cui è stato 
aggiunto il supporto sul fronte delle DX11, delle 
CPU e GPU multiprocessore. 

Anche il multiplayer non ha brillato per facilità 
d'uso e flessibilità della lobby: oltre alla neces¬ 
sità di doversi creare un account Windows Live 



per giocare Online (il cui apprezzamento da par¬ 
te dell'utenza è ai minimi storici già da tempo) 
è apparsa chiaramente la scarsa praticità del si¬ 
stema di matchmaking, che impedisce di creare 
campionati personalizzati ma solo gare secche 
che spesso si risolvono in competizioni veloci i- 
spirate alle lobby di Grid e DiRT che poco hanno 
a che fare con un prodotto completo dedicato 
alla FI. Insomma, un vero peccato se pensia¬ 
mo anche al fatto che la community ha potuto 
fare molto poco per migliorare le qualità intrin¬ 
seche del gioco, se non segnalare puntualmente 
tutti i bachi riscontrati sul forum ufficiale. Pur¬ 
troppo, Codemasters non solo non pubblicherà 
toolkit di sviluppo per eventuali mod ma ha già 
fatto sapere di essere già al lavoro sulla versio¬ 
ne 2011 di FI e che il supporto per quello che 
sembra essere il primo capitolo di una lunga se¬ 
rie è terminato qui. Una caduta di stile non da 
poco, che molti acquirenti non hanno manca¬ 
to di rimarcare e di cui terranno ampiamente in 
conto quando sarà il momento di mettere le ma¬ 
ni su FI 2011. 
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S trano destino quello della 

serie Just Cause, schiaccia- , 

to dal successo dei vari GTA IV vT fi 
e relativi OLC e da tutta la pleto- 
ra di titoli free roaming che in vari I 
momenti hanno toccato il mer- I 
cato PC. Il primo Just Cause è 
stato comunque una buona ba¬ 
se di partenza da cui Avalanche 
si è mossa per realizzare il secon¬ 
do capitolo della serie, di qualità 
e contenuti decisamente superio¬ 
ri. Le vendite della versione PC 
sono state discrete (aiutate in se¬ 
guito da sostanziosi sconti su 
Steam) e quindi si è avuta nei pri- t f 

mi mesi di gioco una buona base -- 

utenti che ha formato una picco¬ 
la community di appassionati nonostante il 
gioco mancasse di una infrastruttura multigio- 
catore proprietaria. Tuttavia, la possibilità di 
modificare il codice e parti grafiche conces¬ 
sa ai giocatori anche senza la presenza di un 
kit di sviluppo dedicato è stata molto ben ac¬ 
colta fin dalle prime battute, e ha aiutato la 
realizzazione di numerosi mod di piccole e 
medie dimensioni. Non sono ancora state re¬ 
alizzate Total Conversion di rilievo ma tweak 
di armi, intelligenza artificiale, modifiche al 
sistema di arpioni e nuove mappe e missioni 
hanno portato interessanti variazioni al game- 
play di base. Vista l'assenza di un multiplayer 
dedicato da giocare in modalità cooperativa o 
competitiva, molto interesse ha suscitato l'an¬ 
nuncio di un team di modder al lavoro su un 


li l'impressione è che per portare a termine 
un progetto di questo genere il supporto di A 
valanche sia quantomai necessario, benché 
latitante per (probabili) questioni legali. Molto 
più intenso è stato lo sviluppo di DLC gratuiti 
e a pagamento realizzati per il mercato di Ste 
am. Dopo un paio di pacchetti free con vetture 
e armi, è stata la volta dei DLC a pagamen¬ 
to (2 Euro a pezzo) con i Black Market Aerial 
e Boom Pack (armi, veicoli, a cui ne sono se¬ 
guiti altri sei dedicati a elementi particolari 
del gioco, paracadute compreso). Insomma, la 
bontà del supporto post vendita non è stata as¬ 
solutamente in discussione e il lavoro svolto 
da sviluppatore e publisher si può considerare 
di buon livello sotto tutti i punti di vista anche 
per quanto riguarda il supporto nel dettaglio. 


originale del gioco: la valutazio 
ne a posteriori è quindi discreta, considerando 
la solidità della piccola community che si è 
creata alle spalle del titolo e la possibilità di 
ulteriori mod di buona qualità per il futuro, 
quello multiplayer in particolare. Una cosa tut¬ 
tavia è chiara: se i free roaming sono il vostro 
genere preferito e cercate un titolo con un sup¬ 
porto multigiocatore dedicato e un numero più 
consistente di modification, allora GTAIV rap¬ 
presenta ancora la scelta migliore. 



mod multiplayer sulla falsariga di quelli usci¬ 
ti per la serie GTA. Al momento non è ancora 
stato pubblicato nulla e sui forum non ufficia 


Non è stato necessario pubblicare grosse patch 
correttive se non alcuni fix a ridosso dell'u¬ 
scita, vista la buona stabilità della versione 
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Anno nuovo, vita nuova? Dipende dai titoli che avete acquistato questo Natale. 



FPS TEAM FORTRESS 2 

Valve verso le microtransazioni: sta per aprirsi un nuovo orizzonte? 


A ll'inizio dello scorso mese di dicem¬ 
bre. anche se è passata relativamente 
sotto silenzio, è avvenuta una svolta 
epocale nel mercato degli sparatutto multipla¬ 
yer. Proseguendo la sua politica di supporto 
a tempo indefinito dei suoi prodotti di pun¬ 
ta, Valve ha deciso di aprire uno store virtuale 
per il suo sparatutto multigiocatore per ec¬ 
cellenza. Quel Team Fortress 2 che a tre anni 
dalla pubblicazione riesce ancora a fare otti¬ 
mi risultati di vendita (grazie a sconti mirati 
su Steam) ed è costantemente uno dei tito¬ 
li più giocati nelle classifiche degli FPS. Il 
Mann Store è stato quindi la naturale prosecu¬ 
zione degli aggiornamenti che nel corso degli 
ultimi due anni Valve ha pubblicato per ren¬ 
dere TF2 uno sparatutto giocatissimo, grazie 
alla possibilità di far crescere il proprio perso- 


A OGNUNO USUO 

Ormai il modello di business delle microtransazio¬ 
ni è una realtà consolidata praticamente ovunque 
e con varie modalità. La scelta di Valve di batte¬ 
re la strada dei gadget di poco valore, invece dei 
DLC consistenti, indica chiaramente una precisa 
volontà di apparire in modo diverso nei confronti 
dei propri clienti rispetto a quanto latto da Activi- 
sion ed EA. Oltre all'aspetto puramente '‘business” 
della questione, viene da pensare che Valve voglia 
differenziarsi dalla concorrenza anche in termini 
di pura immagine: pensando alla considerazione di 
cui godono le “politiche" commerciali di Riccitiel- 
lo (EA Online pass) e Kotich (DLC venduti a prezzi 
non proprio popolari) la differenza salta agli occhi 
in modo evidente... 


117 ?^ 



naggio e customizzarne l'aspetto con gadget 
di vario tipo. Nemmeno il tempo di un Rocket 
Jump e, com'era lecito aspettarsi, i forum si 
sono riempiti di utenti che criticavano que¬ 
sta scelta commerciale: in particolar modo i 
puristi apostrofavano aspramente gli aumen¬ 
ti di skill prezzolati dei giocatori casuali dal 
portafoglio gonfio, a discapito di chi preferiva 
darci dentro di mouse e tastiera, ottenendoli 
direttamente in gioco. La preoccupazione e- 
ra chiara, ovvero un'alterazione dannosa del 
bilanciamento di un gioco eccellente che 
fa della diversità tra le varie classi il tratto 
distintivo del proprio successo. Anche se pos¬ 
siamo considerare questa una prassi accertata 
nel mercato dei MMO ed FPS gratuiti di fat¬ 
tura orientale (le cui qualità intrinseche sono 
spesso opinabili), la mossa di Valve è degna di 
un approfondimento per due ordini di motivi. 

Il primo riguarda un certo tipo di attenzione 



per il mercato casual che lo sviluppatore a- 
mericano non aveva mai avuto prima d'ora: il 
fatto che per potenziarsi (anche se non dra¬ 
sticamente) non sia più necessario dedicarsi 
anima e corpo a trascorrere ore e ore in gioco 
ha causato reazioni contrastanti, tra chi ap¬ 
prezza la scorciatoia offerta per mancanza di 
tempo e chi preferisce il concetto di no-pam 
no-gain. Tuttavia, più che alla discrimina¬ 
zione tra giocatori, A opportuno concentrare 
l'attenzione sulla questione business di questa 
operazione. Valve e molti publisher concorrenti 
come Activision ed EA analizzeranno atten¬ 
tamente le statistiche di Team Fortress 2 nei 
prossimi sei mesi e il motivo è semplice: il suc¬ 
cesso o il fallimento dell'operazione dirà fino a 
che punto il mercato è pronto per accogliere il 
concetto di videogioco multiplayer come servi¬ 
zio che si estende oltre l'acquisto iniziale. In 
parte i due concorrenti appena citati hanno già 
adottato questo modello di business con la pub¬ 
blicazione dei normali DLC: semplici aggiunte 
tuttavia, e non cambiamenti degli equilibri ac¬ 
quisiti nel gioco. La seconda questione è ancora 
più pregnante: grazie alla tecnologia sviluppata 
finora e al supporto di Steam agli sviluppatori, 
la strada tracciata da Valve in caso di succes¬ 
so verrà sicuramente seguita da chi si avvale 
del servizio di distribuzione di Steam, Virtual 
Wallet compreso? L'impressione è che la rispo¬ 
sta affermativa a questi due quesiti sarà foriera 
di un cambiamento potenzialmente epocale nel 
mondo del Digital Delivery: ancora una volta per 
merito di Valve. 


J 


ma se si può farlo con un certo stile è anche meglio. ^ 
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• EMPIRE: TOTAL WAR 

La guida che vi mancava per la conquista del mondo... 



Matteo "Elvin" Lorenzetti 





O rmai non ci sono dubbi: Creative Assembly 
è da tempo padrona del mercato dei tito¬ 
li di strategia a turni su PC e il successo 
di vendite degli ultimi Total War rinascimenta¬ 
li (Empire e Napoleoni testimonia ampiamente 
il suo predomino in questo settore. Visto che 
ormai anche Shogun 2 è in lavorazione e il ritor- 
I no alle semplici battaglie di cavalleria, arceria 
| e fanteria sarà praticamente garantito, pensia¬ 
mo sia giunto il momento di realizzare una bella 
guida relativa al multiplayer (ma anche sin- 
] gle player) di questi due titoli che, per le ovvie 
similitudini, possono essere trattati come un’u¬ 
nica entità. Per questo motivo abbiamo deciso 
I di dividere la guida in due parti per analizza¬ 
re l’argomento in modo esauriente e sviscerarne 
tutti i tratti più importanti. In questo numero ci 
dedicheremo alle maggiori tattiche usate nel¬ 
le normali battaglie terrestri, mentre il mese 
prossimo penseremo agli assedi e alle battaglie 
navali. Siete pronti? 

MOSCHETTI E FORCONI 

Prima di entrare in una partita, il giocatore (o 
i giocatori nel caso si tratti di un 2VS2) sono 
chiamati a scegliere le unità con cui dovran¬ 
no comporre il proprio esercito. Come spesso 
accade, il dubbio amletico è sempre uno: qua- 
J lità o quantità? La verità sta effettivamente nel 
j mezzo e ci dice che la creazione di un esercito 
j numeroso ma privo di truppe specializzate avrà 
| scarse possibilità di vittoria, esattamente tan¬ 
to quanto una folta armata piena solamente di 
I contadini armati di forconi. Per questo motivo 
la composizione del proprio schieramento de- 
1 ve sempre contare su un grosso contingente di 
I reparti di fanteria professionale dal più alto va- 
| lore di morale possibile, che troveranno ottima 
collocazione nel centro della nostra formazio¬ 
ne. A queste si possono aggiungere delle unità 


di conseguenza al terreno che il gioco gli offre 
in sorte. In linea di massima, il Santo Graal del¬ 
la vittoria è rappresentato dalla presenza di una 
collina ove attestare le proprie truppe: formare 
un semicerchio con la fanteria in posizione cen¬ 
trale, la cavalleria ai lati pronta a sganciarsi e le 
artiglierie alle spalle in formazione sopraeleva¬ 
ta è un ottimo sistema per accogliere le cariche 
più furibonde con ottime possibilità di respinge¬ 
re l'assalto sostenendo poche perdite. Un’ottima 
variante di questa tattica consiste nel crea¬ 
re una seconda linea di soldati alle spalle della 
prima, in modo che possa sparare liberamente 
sugli assalitori creando ondate di piombo leta¬ 
li per il corpo e, soprattutto, per la mente del 
nemico. In assenza di posizioni sopraelevate, 
sono due gli elementi funzionali a una formazio¬ 
ne flessibile in attacco e difesa: ponti (o guadi) 
e boschi in cui nascondere le truppe o offrire lo¬ 
ro un mimmo di copertura. Nel primo caso, il 
controllo di strettoie necessarie all'eventuale 


brave nello skirmishing nella boscaglia e magari 
qualche granatiere in grado di lanciare bom¬ 
be a mano quando la situazione si fa calda. A 
questo grosso della truppa che rappresenta il 
nucleo centrale dell'esercito, sono da aggiunge¬ 
re sempre almeno due/quattro reparti a cavallo. 
Per quanto possa sembrare strano, molte partite 
sono decise dall'uso attento della cavalleria nel¬ 
le sue varianti (spadaccini o fucilieri a cavallo). 
Nonostante la letalità delle armi da fuoco del 
’700. una carica di cavalleria ben portata a un 
nemico impreparato era spesso e volentieri l'ago 
della bilancia tra una battaglia persa e una vin¬ 
ta. Molti giocatori tra i migliori decidono infatti 
di sacrificare due schieramenti di fanteria da 
investire in cavalleria supplementare da schie¬ 
rare ai lati della formazione, pronti per attacchi 
di sorpresa. Buon ultime abbiamo le artiglierie: 
la loro utilità è innegabile, ma occorre mol¬ 
ta attenzione nello sceglierle: in genere un mix 
di cannoni da dodici pollici e mortai con pro¬ 
iettili esplosivi è un buon 
compromesso tra potenza di 
fuoco a corto e lungo raggio. 

Attenzione però: la loro scar¬ 
sa mobilità è un problema 
da tenere in considerazio¬ 
ne se il vostro avversario è un 
difensivista e si mantiene co¬ 
stantemente fuori tiro. 


COME L'ACQUA 
DI SUN TZU 

La fase preparatoria di u- 
na battaglia in cui i giocatori 
possono decidere il posiziona¬ 
mento delle loro truppe, dice 
molto su quello che sarà lo 
svolgimento dello scontro, e 
un bravo generale si adatterà 


Mai lasciare le artiglierie sguarnite: 
una corico di covallerio e in pochi 
secondi si rischio la sconfitta. 
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/ recinti di delimita¬ 
zione sono sempre 
un'ottimo posizione 
difensiva. Teneteli 
sempre d'occhio. 
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nella oculata amministrazione delle forze di fan¬ 
ti e cavalieri: la corsa va evitata fino al momento 
di una carica o di una ritirata veloce ed è estre¬ 
mamente deleteria per la performance di ogni 
unità, una volta che questa arriva effettivamen¬ 
te a uno scontro, soprattutto corpo a corpo. In 
secondo luogo, l'attenzione deve sempre esse¬ 
re posta al morale delle truppe avversarie: anche 
una carica o un accerchiamento in apparenza 
insignificanti possono avere effetti devastan¬ 
ti sul morale di interi reparti. In linea generale, 
avere truppe posizionate alle spalle di unità av¬ 
versane è già di per sé un antipasto alla rotta 
del nemico: se pungolato al momento giusto, 
questi può vedersi sfaldare la sua linea offensi¬ 
va anche dopo aver subito poche perdite dovute 
al fuoco della nostra fanteria e delle artiglie¬ 
rie. Vista la natura relativamente lenta di molte 
battaglie, una decisione molto importante da 


transito del nemico è un elemento essenzia¬ 
le in ogni momento della partita, mentre nel 
secondo può rivelarsi un micidiale elemento 
sorpresa. Nella stragrande maggioranza dei ca¬ 
si una partita si risolve in normali battaglie in 
campo aperto: in questo caso non ci sono parti¬ 
colari raccomandazioni da fare se non quelle di 
perlustrare preventivamente la zona di passag¬ 
gio attraverso la quale intenderete far passare 
la cavalleria: recinti, steccati e muretti sono 
da evitare accuratamente, mentre, al contrario, 
possono essere una manna come posizione di¬ 
fensiva per truppe in fase di ripiegamento. 


IL MOMENTO GIUSTO 

La capacità di manovra è alla base delle quali¬ 
tà di un buon giocatore, non tanto intesa come 
modalità di movimento quanto come tempismo 
dello stesso. In questo caso il segreto risiede 


Il peso dello cavalleria dipende molto 
dall'inerzia della corica: tenete i vostri 
reparti sempre compatti e in movimento. 
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prendere riguarda se attaccare per primi o rima¬ 
nere sulla difensiva e aspettare gli avversari. Il 
vantaggio dato dall’attesa di chi decide di difen¬ 
dersi è talmente grande che prima di pensare a 
un attacco frontale o laterale occorre soppesa¬ 
re con estrema attenzione i prò e i contro di una 
mossa simile, soprattutto se il nemico è in posi¬ 
zione sopraelevata. Cosa fare quindi? 


L’ATTESA 

In linea di principio, l'attesa è nella stragran¬ 
de maggioranza dei casi, la tattica migliore per 
affrontare una battaglia in Empire o Napole- 
on, soprattutto quando lo scenario non presenta 
punti strategici da conquistare che possano da¬ 
re un vantaggio nel corso dello scontro come 
ponti, edifici, guadi o colline. Nella fase inizia¬ 
le di una battaglia, artiglierie con una gittata 
superiore a quelle dell'avversario possono esse¬ 
re la molla che porta il nemico a muoversi per 
primo, rompendo lo schieramento. In quel ca¬ 
so, tenere serrate le fila e prepararsi a un paio 
di bordate a mitraglia è un ottimo modo per av¬ 
vantaggiarsi nello scontro a contatto diretto. 
Mentre il nemico carica è essenziale individuare 
immediatamente i lati deboli della sua formazio¬ 
ne e far muovere la cavalleria a disposizione per 
attaccare (o fintare un attacco) in punti poco co¬ 
perti come sono, in genere, i fianchi. L'obiettivo 
iniziale è sempre lo stesso: tenere sotto scac¬ 
co le batterie nemiche la cui perdita si potrebbe 
rivelare un colpo terribile per il morale nell'im¬ 
mediato e le opzioni tattiche dell'avversario nella 
fase finale dello scontro. Gli aggiramenti di caval¬ 
leria sono importanti, ma è chiaro che le battaglie 
si vincono quasi sempre in mezzo allo schiera¬ 
mento ove è essenziale il mantenimento della 
formazione e una certa velocità nel passare all'u¬ 
so di baionette. Il controllo del morale del proprio 
centro è alla base di tutto: avere una seconda fi¬ 
la di uomini freschi alle spalle dello schieramento 
principale (per quanto estesa a solo uno o due file 
di soldati) è un accorgimento essenziale per soste¬ 
nere il morale di chi sta davanti. 


I conflitti a fuoco con unità di guerriglia nei m 
boschi sono sempre molto delicati. Il bonus 
dell'occultamento è sempre molto prezioso, 
soprattutto per le migliori unità skirmish. 
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ATTACCO SUICIDA 

E se la situazione raggiunge una fase di stallo? Al¬ 
lora prendete pure in considerazione un attacco 
frontale portato in questo modo: una punta di lancia 
formato da tre reparti di cavalleria che assaliran¬ 
no alla massima velocità possibile il centro dello 
schieramento nemico (dividendolo), seguiti da due 
gruppi di almeno 4-5 plotoni in fila che andran¬ 
no ad attaccare all'arma bianca le due parti dello 
schieramento avversario. Una tattica classica molto 
utilizzata da Napoleone per uscire da situazioni al¬ 
trimenti destinate a degenerare in normali scambi di 
fucilate per un periodo di tempo spesso indefinito... 
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di assolutamente detto che tute. armi, e abilità di 
livello superiore riescano facilmente ad avere la 
meglio su un giocatore sufficientemente scafato; 
un'ulteriore conferma di come DCUO non voglia 
essere solo un RPG massivo, ma anche un action 
game vero e proprio. In conclusione, si può dire 
che SOE abbia per le mani un'ottima occasio¬ 
ne per realizzare il MMO supereroico definitivo; 
la presenza di tutti i maggiori personaggi dell'u¬ 
niverso OC Comics all'interno delle quest è già di 
per sé un'ottima garanzia in termini di puro in¬ 
teresse per i fan delle serie a fumetti, mentre la 
commistione tra PVP e PVE è sicuramente ben 
bilanciata e funzionale a parecchie ore di diverti¬ 
mento. Anche stavolta, la chiave per il successo 
è rappresentata dai contenuti endgame che 
in prima battuta paiono (e ripetiamo paiono) 
sufficienti a garantire due-tre mesi di gioco in¬ 
tensivo. Il vero successo si costruirà solo a fine 
2011 e dipenderà tutto dalla capacità di SOE di 
sfornare nuovi contenuti e azzeccare il bilancia¬ 
mento ideale del gioco. Facile a dirsi... 


Arrivano i supereroi, quelli veri. 


teri offensivi e difensivi che renderanno il nostro 
personaggio uno strumento di morte da vicino, 
da lontano o un mix di entrambe le cose. Consi¬ 
derando che ogni branca delle abilità è composta 
da skill tree multipli, è immediatamente intui¬ 
bile la varietà di combinazioni raggiungibili. La 
prima impressione dell'area di gioco, una volta 
creato un ibrido tra la cosa dei Fantastici Quat¬ 
tro e Poison Ivy di Batman, è stata altrettanto 
positiva; esteticamente il gioco è molto piace¬ 
vole e rende giustizia alla fama di Gotham City 
e Metropoli, le città immaginarie in cui si svol¬ 
gono le avventure della stragrande maggioranza 
degli eroi OC Comics. La struttura del game- 
play è abbastanza classica per quanto riguarda 
la progressione del livello del giocatore; numero¬ 
se missioni singole e chamquest permettono di 
seguire una stona molto ben congegnata che de¬ 
finirà in modo esaustivo il background del nostro 
eroe e lo renderà, tramite il potenziamento delle 
abilità o l'acquisizione di oggetti e reward, pronto 
per le avventure più intriganti. Ad averci piace¬ 
volmente colpito è stato 
l’ottimo bilanciamen¬ 
to tra l’abilità manuale 
del giocatore con mouse 
e tastiera e i poteri ac¬ 
quisiti man mano che si 
cresce di livello. Tanto 
per capirci, uno scontro 
in PVP tra un superero- 
e e un supercattivo con 
dieci livelli di differen¬ 
za dipende in buona 
parte anche dalla no¬ 
stra bravura con mouse 
e tastiera: non è quin¬ 


C he il mercato dei MMORPG supereroici sia 
una nicchia ben avviata è un fatto risaputo 
da tempo, soprattutto da quando, con l'ar¬ 
rivo della sene City of Heroes/Villains, il pubblico 
ha avuto una bella alternativa al fantasy di World 
of Warcraft. Tuttavia, la non esaltante prova di 
Champions Online lo scorso anno ha fatto alza¬ 
re più di un sopracciglio sulla reale appetibilità 
commerciale di questo genere. DC Universe 
Online sarà l'ultimo rappresentante di questo 
genere; un gioco giunto quasi al termine del suo 
sviluppo, destinato a uscire durante i primi me¬ 
si del 2011. Bisogna ammettere che la settimana 
di beta trascorsa maneggiando alcuni eroi virtua¬ 
li di DCUO ci ha fatto capire di avere per le mani 
un gioco difficilmente classificabile come un M- 
MO tradizionale: si tratta di un titolo a metà tra 
un RPG e un action game, che porterà i giocato¬ 
ri ad arrivare al livello massimo in circa trenta ore 
di gioco, per poi permettere loro di apprezzare la 
struttura dei contenuti dell'universo creato da So¬ 
ny Online Entertainment. Due terzi di zone aperte 
faranno da collante a un terzo di zone istanzia- 
te, dove sarà possibile portare a termine missioni 
di vario genere per accumulare punti da spen¬ 
dere nelle skill selezionate. Tuttavia, si capisce 
subito, fin dalla creazione del personaggio, che 
DCUO sarà un gioco di grande spessore dal punto 
di vista della varietà già durante la creazione del 
nostro alter ego supereroico. Il mentoring indica 
l'area generale dei nostri poteri (magia, metafisi¬ 
ca. tecnologia) e pone le basi per il background 
storico e morale del personaggio che caratteriz¬ 
zerà l’equipaggiamento di alto livello una volta 
raggiunto il level cap. Il movimento si suddivi¬ 
de in capacità di volo, acrobazia e supervelocità 
e deve essere strettamente combinato con i po- 


MODALITÀ: OPEN STATUS: Attiva 

SITO: http://www.dcuniverseonline.com/ USCITA Primavera 2011 


Matteo "Elvin" Lorenzetti 


DC UNIVERSE 

ONLINE 

























Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 


MMOC: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 


B en ritrovati sulle pagina della rubrica più 
persistente di TGM. Archiviato il Natale è 
dunque iniziato l'anno nuovo e, nel corso 
di questo 2011, sono davvero tanti i titoli che si 
affacceranno sul panorama massivo per cercare 
quantomeno di scalfire quell'assoluto dominio 
che World of Warcraft continua a tenersi stretto 
da ben sei anni e che, stante il successo di 
Cataclysm (oltre tre milioni di copie vendute 
il solo giorno del lancio!), pare destinato a 
perdurare ancora a lungo. Almeno fino a quando 
Blizzard non deciderà di svelare le carte del suo 
attesissimo MMO next-gen; ma di acqua sotto i 
ponti ne deve passare ancora parecchia... almeno 
un altro paio di espansioni di WoW, stando alle 
indiscrezioni. Ma dicevamo, nuovi titoli: l'uscita 
di Star Wars: The Old Republic dovrebbe ormai 
esser dietro l'angolo (secondo me non esce prima 
della fine del 2011, se tutto va bene. ndToSo), 
e non manca quindi molto affinché ne vengano 
rivelati gli ultimi tasselli. Sarà quel capolavoro 
che tutti si aspettano? Noi speriamo vivamente 
di si, perché di nuova linfa ha bisogno il genere 
tutto e non solo BioWare Mythic. 

Ma non ci sarà solo la nuova incarnazione 
massiva della fantastica saga ideata da George 


assolutamente da tener d'occhio: ottimizzazione 
e solidità del gameplay sembrano davvero non 
mancare a questo titolo. \ 

Passando al panorama opposto, ossia quello 
dei sandbox fantascientifici, sembra imminente 
persino l'uscita di Earthrise dei bulgari di 
Masthead Studios (gli stessi che sono al lavoro 
su Fallout Online), che finalmente hanno siglato 
un accordo per la pubblicazione del titolo. 

A breve dovrebbe quindi essere finalmente 
disponibile quantomeno una beta allargata 
a buona parte degli interessati a questo 
promettente, e a tratti rivoluzionario, MMO che 
pare mescolare elementi di RPG e FPS con una 
profondità mai vista prima. 

Dove invece l'NDA ha cessato di perdurare è 
su OC Universe Online: il massively multiplayer 
di Sony, ovviamente ambientato nell'universo 
DC Comics. Con un po' di fortuna il gioco sarà, 
per voi che leggete, già disponibile nei negozi: 
si tratta di un MMO marcatamente orientato 
all’azione, tanto da poter essere definito un titolo 
arcade, la cui parte più interessante riguarda 
evoluzione e possibilità di personalizzazione del 
supereroe che andremo a impersonare, oltre 
naturalmente a una storyline che ci porterà a 


Lucas a tener banco: proprio in questo periodo 
si sta svolgendo la closed beta di RIFT. titolo 
che vi abbiamo presentato in occasione del 
GamesCom di Colonia, sulla quale non posso 
dirvi molto a causa del severissimo Non 
Disclosure Agreement impostoci da Trion 
Worlds. Posso però anticiparvi che si tratta di 
un theme park invero piuttosto classico, le cui 
principali peculiarità riguardano il trilogismo 
delle classi giocabili (scegliendo uno dei quattro 
archetipi basici Warrior, Cleric. Rogue e Mage 
potrete infatti evolvere il vostro personaggio 
fino a possedere contemporaneamente ben tre 
specializzazioni differenti) e, per l'appunto, 
il sistema di RIFT. In pratica sono una sorta 
di portali che danno vita a eventi collettivi 
che ricordano molto da vicino le Public Quest 
di Warhammer Online, pur comprendendo 
anche invasioni da parte dell'opposta fazione 
come già visto su Aion. Si tratta insomma di 
un MMORPG che prende il meglio del PvE e 
del PvP dei diversi concorrenti per riproporlo 
in un amalgama più convincente. Il tutto in 
un'ambientazione decisamente originale, seppur 
tradizionalmente fantasy. Ho le mani legate 
per via della già citata NDA, ma sappiate che è 


[RIFT] Capito coso intendo quando dico qualità 
dell'engine? E questo meraviglia giro ottimamente 
onche sul PC del Postore. quindi non temetei 


[RIFT] Due dei punti di forza de! nuovo MMORPG di 
Trion Worlds risiedono nella qualità dello grafica e nella 
varietà del lore Per tutto il resto c’è Worla of Warcraft'' 


[EARTHRISE] Dire che questo è un sandbox promet¬ 
tente è usore un eufemismo Meglio offermore che 
potrebbe rappresentare il futuro, in tutti i sensi. 
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( DCUO] Se soccognore di botte tutti i nemici di 
Botman. Superman e soci è un vostro desiderio. 
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[MYTHOS] Non trattenete più lo 
violento scimmia per il terzo ca¬ 
pìtolo di Diablo? Questo è il titolo 
che potrebbe sedarlo a lungo . 


9L 




[VINDICTUS] Tra il gioco di Nexon e World of Wartroft c'è lo 
differenza che passo tra Mad Max e il mondiale dì Formula 
Uno Per questo l'audience USA sto urlando al copolovoro.. 



esplorare Gotham City e Metropoli insieme 
ai vari Batman, Superman e compagnia bella. 
Quel che non dovrebbe insomma mancare è 
un'accurata fase di progressione del PG unita a 
un PvE dall'indubbio carisma. Staremo a vedere 
^ come sarà tutto il resto. Il rischio che si tratti 
^ solo di un "baraccone" è purtroppo elevato. 

Per chiudere il panorama sulle prossime release 
e passare a ciò che invece potete già giocare 
non mi resta che citare quel The Exiled Realm 
of Arborea (a.k.a. TERA) atteso da moltissimi 
fan che in Corea ha finalmente raggiunto lo 
stadio di open beta, e Mythos. hack 'n' slash 
persistente la cui beta è già in corso: se 
manterrà le promesse potrebbe davvero risultare 
la sorpresa dell’anno. In ultimo, segnaliamo 
anche Vindictus. l'action MMO di Nexon che ha 
raccolto moltissimi proseliti in Nord America e 
che non vediamo l'ora venga reso disponibile 
anche per noi del Vecchio Continente. 

Questo è quanto per quel che concerne i titoli 
I da tener d'occhio nei prossimi mesi. Passiamo 
H dunque alle ultime novità per quel che riguarda 
i MMORPG che già conoscete, a cominciare 
da quelli con canone mensile: Final Fantasy XIV 
è stato un vero disastro all'uscita e, a poco a 
poco. Square Enix lo sta mettendo a posto dopo 
aver defenestrato buona parte dei responsabili 
dell’indubbio fail delle enormi aspettative che 
lo circondavano, tanto che tra un'estensione 
del periodo gratuito e l’altro i player hanno 
cominciato a pagare l'abbonamento solo dopo 
un rifacimento quasi completo dell'interfaccia di 
gioco e diversi nuovi reward atti a ricompensare 
la pazienza degli utenti. Potrebbe essere quasi 
arrivato il momento di acquistarlo... 

Quel "laboratorio" che è Warhammer Online: Age 
of Reckoning sin dall'uscita di due anni fa, è 


- 


giunto invece all'ennesimo redesign dell'impianto 
Realm versus Realm che doveva essere il 
principale punto di forza e nessuno ha invece mai 
completamente apprezzato: in buona sostanza 
stiamo parlando di una nuova espansione che 
muta, ancora una volta, le meccaniche della 
campagna RvR e ne espande i contenuti, a 
pagamento. Ammirevole la dedizione degli 
sviluppatori, ma a questo punto WAR avrebbe 
bisogno di un rilancio molto più coraggioso. 
Detto che siamo nel pieno del rilascio di 
Incursion. la nuova espansione gratuita di 
EVE Online che sistemerà molte delle attuali 
beghe del capolavoro targato CCP aprendo la 
strada verso l’attesissima implementazione 


degli Avatar in arrivo con Incarna, non mi 
resta che aggiornarvi brevemente sulle ultime 
novità del variopinto panorama free to play: 
sono uscite nuove espansioni per Silkroad 
Online e Cabal Online (ora disponibili anche 
in Italiano!), mentre per quel che riguarda 
le novità assolute vi segnalo l'avvincente 
Genesis A.D, nuovo MMOFPS di NHN che vi 
mette nei panni di soldati forniti di tutti I 
gingilli tecnologici tipici del Master Chief di 
HALO, e il meno interessante ma comunque 
discreto Legend of Martial Arts di Perfect World 
Entertainment, di cui presto dovrebbe esser 
finalmente disponibile l'open beta del ben più 
ambizioso Forsaken World 



IL MMORPG DEL MESE: FAXION ONLINE 


Se avete provato Wamor Epic già conoscete True Gantes. altrimenti siete sempre in tempo per farlo grazie a 
questo Faxion Online, il MMORPG che ha "rubato" Sean Dahlberg alla community di Star Wars: The Old Repu¬ 
tile. La cosa più interessante è insita nel nome, che seppur "urbandictionarizzato" (chissà se il ToSo mi passa 
il termine...Ksl, passato. ndToSo) lascia intendere il fulcro del gameplay. ovverosia le fazioni: guerra costan¬ 
te e indiscriminata, secondo tutte le modalità che si possano immaginare... battlefield (stanziate intere legioni 
Open PvP e via dicendo. Il tutto per strizzare l'occhio a tutti gli amanti del confronto tra giocatori, in un mondo 
con tutti i crismi della persistenza e un sottile senso dell'umorismo atto a sdramatizzare il tutto che sarà sicura¬ 
mente apprezzato. Diverrete agenti speciali del Paradiso o dell’Inferno? A voi la scelta, senza dimenticare che II 
Purgatorio è terra di nessuno... Vi invito a daie un'occhiata a questo interessante (poiché senza compromessi) M 
MORPG raggiungendo il sito ufficiale all'indirizzo www.faxionlme.com! 



























La paura non è solo per F.E.A.R.! Non ci credete? Date un'occhiata a Nightmare House 21 




FPS- NIGHTMARE HOUSE 2 


a qualche anno ormai 
la palma dei miglio¬ 
ri sparatutto pensati per 
spaventare il giocatore, più che coinvolgerlo in sparatorie di vasta portata, 
è ad appannaggio della serie F.E.A.R. di Monolith; la combinazione tra ef¬ 
fetti paranormali, bullet time e legioni di nemici da sterminare, sono stati 
il segno distintivo degli FPS horror più recenti. Le alternative si poteva¬ 
no trovare in qualche action game, ma, sostanzialmente, di FPS horror se 
ne sono visti pochi: per risolvere il problema ci è voluta la presenza dei mi¬ 
gliori modder e della loro opera per offrire altre occasioni di spavento. Il 
primo Nightmare House è stato uno dei migliori pacchetti mai realizzati per 
Half-Life 2, al punto che il team che c’è alle sue spalle è stato costretto, 
quasi a furor di popolo, a realizzare la seconda versione del mod. Nemme¬ 
no a dirlo, Nightmare House 2 si è confermato come uno dei migliori mod 
degli ultimi tempi. Il protagonista è sempre lo stesso, solo che stavolta si 
risveglierà all'interno di un ospedale a metà tra un manicomio e un incubo 
a occhi aperti, da cui è assolutamente impossibile uscire semplicemente 
prendendo l'uscita principale. Il giocatore, perseguitato dai ricordi del¬ 
la ragazzina vista nel primo gioco, deve recuperare le armi che gli servono 
per eliminare le creature (reali o di fantasia) che gli sbarrano la strada. 
Sulle prime si ha l'impressione che si tratti di un altro banale sparatut¬ 
to in cui un ottimo sistema d'illuminazione riesce ad alternare situazioni 
da panico a sparatorie ben congegnate. E invece, basta un quarto d'o¬ 
ra tra corridoi e stanze poco illuminate dell'ospedale, per rendersi conto 
della fantasia messa in campo dagli autori del mod nel creare situazioni 
sempre diverse con cui sorprendere il giocatore. A dispetto di una certa 
ripetitività delle sparatorie, è nella creazione degli script dietro alle varie 
situazioni che questo mod riesce a elevarsi, e di molto, sopra la media di 
molti prodotti commerciali, al punto da potersi considerare una vera e pro¬ 
pria ode al brivido gelido lungo la spina dorsale. Non solo una collezione di 
semplici trucchetti da film horror (luci che si spengono, porte che si chiu¬ 
dono alle spalle, mugolii in lontananza) ma tutta una serie di nuove trovate 
che vi consigliamo vivamente di sperimentare a luce spenta e con una 
buona coppia di casse o cuffie per esaltare l'ottimo sonoro. Per riuscire a 
terrorizzare effettivamente un giocatore, un buon titolo horror che si rispetti 
deve contare su un comparto relativo agli effetti speciali di tutto rispetto e 
anche sotto questo punto di vista NH2 non scherza: l’ottimo uso dei giochi 
di luce e degli effetti audio riesce effettivamente a coinvolgere il giocato¬ 
re oltre il puro e semplice gameplay e conferma la bravura che il team di 
modder ha messo in mostra già con le mappe del primo NH. 

In conclusione, si può sicuramente considerare questo secondo capito¬ 
lo della sene un piccolo gioiello di game design che. con una produzione 


professionale e una longevità superiore, non avrebbe sfigu¬ 
rato nella collezione di ogni videogiocatore che si rispetti: 
peccato per la ripetitività di qualche sparatoria che mette a 
nudo il difetto maggiore di questo mod, ovvero l'eccessiva linearità del 
gameplay. In ogni caso il valore terrorizzante di questo mod rimane asso 
lutamente incontestabile. 
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E se Mount & Biade si trasferisse, come per magia, nell’Europa del 1200? 


::: ACTION -EUROPE 1200 


V i ricordate di Mount & Biade? Il simulatore di battaglie medievali è 
da ormai qualche tempo uno dei titoli indie più apprezzati degli ul¬ 
timi anni e con l'arrivo dell’espansione Warband è entrato nell'era 
del multiplayer. Il successo dell'online ha confermato la bontà della comu¬ 
nità. che nei mesi scorsi si è concentrata sulla realizzazione di numerosi 
mod e questo Europe 1200 si può sicuramente considerare uno dei meglio 




concepiti: oltre a caratte¬ 
rizzare l'intero universo di 
gioco all'interno dell'Eu¬ 
ropa medievale (attraverso 
26 fazioni basate su quel¬ 
le realmente esistenti 
nel tredicesimo secolo). 

Europe 1200 ridisegna 
l'intero warfare del gio¬ 
co originale, permettendo 
ai giocatori avvelenati di 
strategia o anche sempli¬ 
ci duellatori occasionali 
di partecipare a incredi¬ 
bili battaglie e assedi di massa in tempo reale. Una vera e propria chicca 
che manderà in visibilio gli appassionati di M&B, che vale la pena prova¬ 
re anche solo per apprezzare la cura riposta nella realizzazione di divise, 
stendardi e cavalcature personalizzate. 


Titolo EUROPE 1200 3 

Gioco MOUNT & BIADE WAR8AND § 
Sito httpV/www.moddb.com/mods/ O 
fallout-new-vegas-rebom \j 
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FPS - REBORN MOD 


RTS/TBS - THE HUNDRED YEARS WAR 


V i ricordate del Re- 
born mod per 
Fallout 3? E- 
ra stato uno dei primi 
pacchetti a essere pub¬ 
blicato poche settimane 
dopo l'uscita del gioco e 
cambiava radicalmente il 
gameplay del titolo che 
ha segnato il passag¬ 
gio della serie al mondo 
del tridimensionale. Po¬ 
che settimane fa è arrivato sui nostri scaffali lo spm-off ambientato a Las 
Vegas e, come per ogni team di modder che si rispetti, anche in questo ca 
so è stata prontamente data alle stampe la versione New Vegas del mod. 
Cambiamenti al sistema di danni delle armi da fuoco o non, si affiancano 
a una gestione del combattimento leggermente differente, che vale la pe¬ 
na sperimentare anche in questa incarnazione: un discorso che vale per i 
fan della prima ora e per chi non ha apprezzato le scelte strutturali di Be- 
thesda messe in campo in prima battuta. 


C ivilization V è or¬ 
mai giunto sugli 
scaffali dei negozi: 
anche se le critiche non 
sono mancate, il nuo¬ 
vo titolo di Sid Meier è 
riuscito nell'intento di 
accalappiare legioni di 
fan vecchi e nuovi al 
credo delle sue civiltà 
in continua evoluzione. 

Per questo motivo, l'ar¬ 
rivo del mod dedicato 
alla guerra dei cent'an¬ 
ni tra Francia e Inghilterra è stato molto ben accolto dalla comunità, che 
sta iniziando a farsi le ossa anche su questa versione del gioco. Questa 
modification in particolare si concentra sull'Europa e sul conflitto tra le 
due maggiori superpotenze dell'epoca e relative conseguenze a cascata su 
tutte le nazioni confinanti. Uno scenario alternativo piacevole, anche se 
l'impressione è che il meglio per Civilization V debba ancora arrivare. 





Titolo THE HUNDRED YEARS WAR 
Gioco CIV/IIIZATION 5 
Sito http://www.moddb.com/mods/ 
the-hundred-years-war-for-civS 
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Tempo di schede video nuove. Dopo aver provato la QeForce OTX 5 80 II mete scorso, stavolta 
tocca alla sorella minore OTX 5T0 e alla loro concorrente Radeon HD6970! 



I NOSTRI BENCHMARK 


J l TGM Mark 09 è lo stru¬ 
mento con cui The Games 
Machine valuta l'efficien¬ 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo¬ 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreat Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi¬ 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola¬ 
ri. su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore Intel 
Core i7 a 2,66 GHz, 3 GB 
dì RAM Kingston Hyper-X 
KHX12800D3 e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca¬ 
si. i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti¬ 
vando i filtri amsotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita¬ 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L'andamento dei 
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trame è indicato nei grafici con differenti line- 
e colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 tra¬ 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma¬ 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi¬ 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola¬ 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 trame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva¬ 
ti. secondo una formula 
sviluppata all’interno del¬ 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien¬ 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi¬ 
bile osservare l’andamento 
dei fotogrammi alle risolu¬ 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con¬ 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve¬ 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del¬ 
la CPU. 


NEWS IN BREVE 


ARRIVANO I "NETBOOK" 
CON FUSION 

A più di due anni dal loro annun¬ 
cio. le prime piattaforme “Fusion" 
di AMD. capaci di integrare CPU 
e GPU sembrano essere finalmen¬ 
te pronte al debutto. E costeranno 
poco, a partire da 350 dollari 
USA. Le APU inizialmente uti¬ 
lizzate saranno quattro, single e 
dual core, con frequenze di fun¬ 
zionamento variabili tra 1,0 e 1.6 
GHz per la parte CPU e tra 280 
e 500 MHz per la GPU Radeon 
integrata. I primi portatili e thin 
Client saranno presentati al CES 
di Las Vegas. 



RILASCIATI I DRIVER 
OPEN DI KINECT 

Il funzionamento di Kinect, 
almeno dal punto di vista de¬ 
gli sviluppatori software, non 
è più un arcano. Dopo la no¬ 
tìzia dello sviluppo di driver 
open source per la rivoluzio¬ 
naria periferica di controllo 
per Xbox 360, la società Pri- 
meSense, sviluppatrice della 
sua tecnologia di base, ha de¬ 
ciso di rilasciarne i driver, 
con licenza altrettanto aperta. 
Questo, naturalmente, apre le 
porte a qualunque tipo di im¬ 
plementazione all'interno dei 
videogiochi per qualsiasi siste¬ 
ma, PC in primis. 


C’È UN PO’ DI NVIDIA NEL 
FUTURO DI SANDY BRIDGE 
Nvidia ha confermato il supporto 
della tecnologia SLI sulle piattafor¬ 
me P67, abbinate alle future CPU 
Intel della famiglia Sandy Brid¬ 
ge, il cui debutto è previsto proprio 
per gennaio. L'approccio sarà ana¬ 
logo a quelle delle attuali schede 
madri con socket 1156 e 1366 L- 
GA, con almeno 2 slot FXll Express 
16x meccanici, per le quali Nvidia 
fornisce una modifica al bios, che 
permette ai driver ForceWare di a- 
bilitare la tecnologia multi GPU. 



The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Oi tanto in tanto cambiano, escono o rien¬ 
trano in classifica, a seconda delle occasioni. Cosi 
con un colpo d'occhio è possibile individuare subi¬ 
to gli affaroni del mese! 


e 

mon 

NEC 30" 3090WQXIULTRASIIM 

E 1900 

e 

cpu 

INTEL COREi 7 EXTREME 980X 

€869 

o 

vkJ 

RADEON H05970 

€539 

o 

vid 

GEFORCE GTX 580 

€489 

' w» 

vid 

RADEON HD6970 

€359 

e 

ssd 

INTEL X25-M 160 GB 

€349 

•3 1 

v»d 

GEFORCE GTX 570 

€339 

•vS 1 

vid 

RADEON HD6950 

€289 

O 

vid 

RADEON HO5870 

€250 

•® 

cpu 

AMD PHENOM II X6 1100T 

€230 

e 

cpu 

INTEL CORE i7 930 

€225 

e 

vid 

RADEON H06870 

€219 

o 

vid 

GEFORCE GTX 470 

€215 

e 

cpu 

AMO PHENOM II X6 10901 

€189 

e 

vid 

RADEON HD6850 

€165 

e 

cpu 

INTEL CORE i5 760 

€159 

o 

cpu 

AMO PHENOM II X6 1055T 

€145 

o 

vid 

GEFORCE GTX 460 1 GB 

€139 

© 

vid 

GEFORCE GTS 450 

€99 

© 

cpu 

AMD PHENOM II X2 555 

€75 


LEGENDA: cpu ■ processore centrale; scm = scheda ma¬ 
dre. vid = scheda video; aud = scheda audio: mem = 
memorie, hdd = disco fisso; mon = monitor; var = va¬ 
ne ed eventuali 

In una settimana e cambiato tutto! Sono uscite le Radeon 
HD6900 e il nostro listino è stato scosso da un vero terre¬ 
moto di ribassi la GeForce GTX S70. che era entrata questo 
stesso mese a un prezzo lievemente superiore (3S9 euro) si 
è abbassata di almeno 70 unità nel giro di pochi giorni! La 
sostanziale sovrapposizione tra i prezzi calcolati per le Ge¬ 
Force GTX 460 da 1 GB e da 768 MB (139 contro 135 euro) 
ci ha convinti a eliminare la seconda dal "prezzano", men¬ 
tre le HD5870. per chi non è alla ricerca dell'ultima novità, 
con i loro 250 euro diventano l'affarone del mese: in fondo 
offrono ancora prestazioni paragonabili (e spesso superiori) 
a quelle delle nuove HD6950 a quasi 50 euro in meno' 
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Tirar 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall’alto dei suoi 6 core con 
HyperThreadmg, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz 


USB 30, SATA a 6 GBPS, possibilità di montare schede 
video in SII e Crossfire, overclock stabile e facile da 
effettuare, a un prezzo tutto sommato accessibile 


La scheda video DX11 più potente in circolazione toma a 
essere marcata Nvidia con una sola GPU batte la Radeon 
HD5970 e i crossfire di H06870' 


AMD PHENOM II X6 1100T €230 


La nuova "testa di serie" della line-up AMD si piazza 
subito come processore perfetto per la fascia media, 
con i suoi 6 core che si possono overcloccare a 
piacere 


AMD PHENOM II X2 555 €75 


Un processore strategico e facilmente overcloccabile. 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu¬ 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 


GIGABYTE GA-890GPA-UD3H 

€105 

USB 3 0. porte SATA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video in crossfire a un prezzo davvero 

accattivante Cosa desiderare di più? 


ASUS M3A78 

€ 59 


Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo¬ 
mico ma potente Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni 


RADEON HD6870 €219 


Ora che il suo prezzo ha cominciato a calare, si configura 
come una scheda dal rapporto prezzo/prestaziom davvero 
eccezionale! 


GEFORCE GTS450 € 99 


Costa come una Radeon HD5750. ma offre la stessa velocità 
della sorella maggiore HD5770. e per di più è disponibile in 
diverse versioni già overdoccate 



Un kit contiene tre moduli da 1GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1.800 MHz. perfetta per gli overclock più spinti 
Il maniaco ne vorrà due 


4 GB KINGSTON KHX12800D3 €117 


Un quantitativo ideale di memorie 0DR3 che unisce 
l’ottimo prezzo a buone prestazioni La frequenza di 
lavoro è 1 600 MHz 



I drive a stato solido sono la nuova frontiera e il nuovo 
taglio' da 120 GB è perfetto per sistema operativo e 
applicazioni usate più di frequente Per i dati, basta un 
disco SATA secondario. 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121.5TB €120 


Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1. 



30 pollici. 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
1610, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande 


SAMSUNG 2443BW € 240 


Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all’avanguardia 


4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 € 98 


Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2. 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro 


s 

Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini. 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 gin/minuto 


LG W2242TE-DFTFT €139 


Anche un sistema più economico merita un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione più elevata. 


SEAGATE BARRACUDA 


.121 TB € 49 


ECONOMICA OTTIMALE TOP ECONOMICA OTTIMALE TOP 





































































O UN VERO TURBO! 

Di solito dubitiamo dolio offottive capaciti dei sistemi 
automatici di overclock. ma questo e davveio mici- ^ 

diale! Basta schiacciate questo tasto pei ottenete un 
overclock automatico del 30% sulle prestazioni origi¬ 
nali del sistema. Ovviamente, l’efficacia cambia in base al modello di 
processore e alla qualità delle RAM montate sul sistema. 


O OC OASHBOARD 

MSI ha ben pensato di fornire una console I 
di controllo (e di comando) con cui tene- I 

re sotto controllo le fasi dell'avvio, e le 
impostazioni del sistema durante il regola¬ 
re funzionamento di Windows. Il cavo di connessione e il suo 
connettore, tuttavia, non sono il massimo dell’eleganza. 


o GRAFICA DI ALTISSIMO LIVELLO 

E quasi inutile specificare che. con 6 connettori PCI Express a disposizione, questa scheda madre è pen¬ 
sata per offrire le massime prestazioni sul fronte grafico, permettendo l’uso di configurazioni SU (fino a 3 
schede GeForce) e Crosshre-X (fino a 4 schede Radeon). Mancano, però, connettori PCI tradizionali. 


I» SOCKETLGA1366 

Questa scheda madie mon¬ 
ta il connettore per CPU LGA 
1366. di conseguenza è 
compatibile soltanto con la 
serie 900 dei processori In¬ 
tel Core i7. dal "piccolo” 
920 al più potente 980X. Gli 
altri modelli non funzionano. 


o PER VERI FISSATI 

Se non vi fidate dei valori riportati dal BIOS. 
potete sempre usare questi punti di accesso 
per controllare le tensioni di funzionamen- 
to più importanti con un misuratore esterno. 

Nella scatola sono incluse anche alcune estensioni per con¬ 
sentirne il controllo una volta chiuso il case. 


o FINO A 24 GB DI RAM 

La scheda madre di MSI supporta fino a 24 GB di RAM D0R3. con due 
"triplette” di moduli in triple-channel. La velociti massima supportata 
per i moduli è 2133 MHz. ma soltanto - ovviamente - in overclock. 
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fo USB 3.0 

Pur non essendo previsto originirietnente dal southbridge 1- 



3.0 ad altissima velociti. IO volte più veloci delle norma- 
| li connessioni USB 2.0. Servono però periferiche esterne in 
grado di trarne giovamento per usarli come si deve. 









SI ha fatto davvero il possibile per da¬ 
re ai processori Core i7 900 una scheda 
madre eccellente, e dopo qualche test 
approfondito non si può certo negare che ci sia ri¬ 
uscita. La sua nuova piattaforma, basata sull'ormai 
collaudatissimo (nonché unico, almeno per que¬ 
sta serie di CPU) chipset X58. offre infatti tutte 
le prestazioni, le caratteristiche tecniche e le fun¬ 
zionalità avanzate che ci si aspetterebbe da un 
prodotto di altissimo livello, proponendole però a 
un prezzo che, nei negozi on line, vana tra i 260 
e i 310 euro. La sche¬ 
da è caratterizzata 
dalla presenza di sei 
connettori PCI Ex¬ 
press compatibili sia 
con le configurazioni 
SU sia con le Crossfire-X anche se. ovviamen¬ 
te, nella scelta delle schede video da combinare 
molto dipenderà dalle esigenze del giocatore e dal¬ 
le dimensioni dei dissipatori, che vanno a coprire 
gli altri slot. L'assenza di connettori PCI tradizio¬ 
nali, inoltre, metterà certamente in difficoltà chi 
ancora dovesse usare particolari schede di espan¬ 
sione basate su di essi. C'è da ammettere, però, 
che le tecnologie on board dovrebbero soddisfa- 
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€299 

re chiunque: dall'audio HD a 8 canali certificato 
THX e compatibile con EAX 5.0 basato su un co- 
dec Realtek alle due porte USB 3.0 e SATA-III 6 
da Gbps, c'è davvero tutto quello che un utente a- 
vanzato potrebbe esigere, senza contare le opzioni 
per i "fissati": da un sistema di overclock automati¬ 
co che funziona davvero (OC Genie) a un gruppo di 
hot-spot a cui collegare un misuratore di tensione e- 
sterno, passando per un sistema di alimentazione 
a 16 fasi controllato da altrettanti led, a cui si ag¬ 
giunge anche un secondo connettore da 8 poli per 
la CPU e un terzo da 
6 poli per contribuire 
ulteriormente all’approv¬ 
vigionamento energetico 
delle schede video, MSI 
ha reso molto solida 

questa scheda madre che, al massimo, richiederà 
al suo acquirente la scelta di un buon alimentatore. 
Scelta ripagata da un oculato sistema di risparmio 
energetico: a parità di processore e impostazioni, 
permette di risparmiare fino a 30 Wattora rispetto 
ad altri modelli analoghi. In- 
somma. un ottimo prodotto in 
cui non si ravvedono aspetti ne¬ 
gativi meritori di menzione. 
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CONTROLLO 

REMOTO 

prima vista sembrerebbe uno di quei 
giocattoli di plastica vintage, che 
andavano tanto di moda negli anni 
Ottanta, ma in realtà la OC Dashboard ser¬ 
ve a tenere sotto controllo le fasi del POST 
e i parametri di funzionamento del siste¬ 
ma, quando Windows è già stato caricato. 
Comoda e funzionale, ha nell'aspetto il suo 
unico vero limite. E ci aiuta anche a over- 
cioccare il sistema! 



UNA SCHEDA MADRE PER CORE 
17 DI FASCIA ALTA, PENSATA PER 
GARANTIRE LA STABILITÀ Al PIÙ ALTI 
LIVELLI DI OVERCLOCK 










































Hardware 


Produttore: Intel Prezzo indicativo: € 319 

siste una tetta di mercato, nel settore dei pro¬ 
cessori centrali, dove AMD la (a praticamente da 
padrona, quello dei modelli “sbloccati" pensa¬ 
ti espressamente per l'overclock. Con i suoi Phenom II 
"Black Edition" dai costi non superiori ai 350 euro, fa 
la gioia di tantissimi appassionati che, purtroppo, non 
possono permettersi le CPU che Intel ha pensato per 
loro, quelle "Extreme Edition" che sul mercato costa¬ 
no tuttora intorno ai 900-1000 euro. Intel deve essersi 
accorta della "lacuna" e, per ovviare, ha pensato di 
proporre il Core i7 875K e il Core i5 655K, due mo¬ 
delli simili ad altri già sul mercato, ma dotati anch'essi 
del moltiplicatore sbloccato, la caratteristica che ren¬ 
de gli Extreme cosi costosi. Voglia di fare concorrenza 
a tutti i costi, magari anche a se stessa? Non proprio-, 
in fondo i modelli più costosi restano quelli della se¬ 
rie 900, separati dall'abisso che solo una piattaforma 
e un socket del tutto diversi sanno scavare. Il Core i7 
875K, in ogni caso, è un quad-core basato sull'archi¬ 
tettura Lyntield. dotato di tecnologia HyperThreadmg 
(e quindi capace di svolgere fino a 8 thread per volta), 
capace di volare a 3.6 GHz tramite Turbo Boost e con¬ 
nesso al computer con un socket LGA a 1156 contatti, 
ma privo di una GPU integrata Non che se ne senta la 
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mancanza: in fondo, chi sceglie un i 
processore come questo di solito 
preferisce dotarsi anche di una bel- \ 
la scheda video dedicata. In condizioni 
standard, il Core i7 875K viaggia a una 
velocità di 2,93 GHz. ma naturalmente non 
ha alcun senso valutarne l'efficienza in que 
sto stato: tanto varrebbe comprare il modello 
870, tecnicamente identico, ma con il moltiplica 
tore bloccato, che costa 70 euro in meno. Un 875K 
raffreddato ad aria può raggiungere, in overclock. la 
frequenza di 4,4 GHz. anche se la soglia più sicura 
per la stabilità si ferma attorno ai 4.15 GHz: tutto ciò 
che supera questo valore, infatti, dipende dalla for¬ 
tuna che abbiamo al momento dell'acquisto e dalla 
qualità del nostro apparato di raffreddamento. In ogni 
caso, però, si tratta di un'ottima CPU che ha soltanto 
un piccolo svantaggio: quello di costare ancora un po' 
troppo per chi, in fondo, vuole solo "smanettare" con 
tensioni e frequenze. In quell'ottica, il processore mi¬ 
gliore è sempre quello più economico, perché in caso 
di guasto... non si piange più di tanto sul latte versato. 
Ma chi ha una scheda IGA1156 e vuole una CPU per 
divertirsi, troverà pane per i suoi denti. 







© Moltiplicatore sbloccato 
O Eccellente nell'overdock 
© Prestazioni nel complesso buone 
O Un po' caro 



PHENOM II 

Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 230 


X61100T 



T empo fa AMD promise un processore a sei core per il mercato consumer e ne rea¬ 
lizzò due che ci piacquero molto: il Phenom II X6 1055T e soprattutto il 1090T. 
una piccola belva da 3,2 GHz che. oltre ai famosi sei core, vantava anche un altro 
aspetto decisamente positivo, un prezzo estremamente basso rispetto all'unico esa-co- 
re della concorrenza, quel Core i7 Extreme 980X che ancora oggi costa intorno ai 900 
euro. Ovviamente si parla anche di prestazioni più basse e, non dimentichiamocelo, per 
adesso AMD non offre ancora tecnologie assimilabili all'HyperThreadmg di Intel, ma per 
chi deve usare il computer ogni santo giorno e non deve scendere in guerra armandosi 
di benchmark e di ego rigonfiato, questi sono dettagli. Non stupisce, quindi, il succes¬ 
so meritato di quel processore, che non avevamo esitato a premiare con il nostro bollino 
Best Buy. Oggi la magia si rinnova, con un altro pezzo da novanta o. se ci permettete 
il gioco di parole, con un "pezzo da cento": il nuovo Phenom II X6 1100T non è al¬ 
tro che una piccola revisione del 1090T con 100 MHz in più a condizioni standard 
(3.3 GHz) e con la possibilità di salire fino a 3.7 GHz quando la tecnologia 
Turbo Core è attivata, e soltanto la metà dei core a disposizione sta effet¬ 
tivamente lavorando. Il livello dei consumi è leggermente inferiore 
a quello dei più blasonati Core 17 920, mentre a prestazio¬ 
ni medie, almeno con i programmi di editing multimediale, 
di compressione e da scrivania, è molto vicino a quello del 
Core i7 940: in pratica, quindi, partiamo di una CPU 
perfettamente in grado di combattere contro alcuni dei 
più potenti processori Intel sul mercato, sebbene que¬ 
sti dispongano di soli 4 core (ma anche del "raddoppio" 
virtuale apportato dall'HyperThreading. non dimentichiamoce¬ 
lo!). Sono un tantino meno entusiasmanti, invece, le prestazioni 
dei videogiochi. dove a farla da padrone sono ancora le soluzioni di 
fascia medio-alta di Intel, sebbene lo scarto prestazionale maggiore si ab¬ 
bia solo con i modelli di punta, cioè con CPU che costano almeno il doppio. 

Altrimenti, una volta montata una buona scheda video sul sistema, è veramen¬ 
te difficile capire di quale marca sia il processore centrale. L'unico problema del 
Phenom II X6 1100T, se proprio vogliamo considerarlo tale, è il risicato margine di over¬ 
clock che consente agli appassionati, a meno che non usino qualche costoso sistema di 
dissipazione a liquido (e che non contenga necessariamente acqua). Raffreddandolo ad 
aria è già problematico superare i 4 GHz, ma noi siamo del parere che la scelta dei Phe¬ 
nom già implichi una certa rilassatezza nell'uso del computer, e quindi chi è alla ricerca 
di un buon processore centrale troverà nel 1100T un ottimo alleato. 


© Frequenza di lavoro alta, moltiplicatore sbloccato 
© Sei core a soli 230 euro! 

© Ottimo con videogiochi e applicazioni multimediali 
O Si ferma a 4 GHz in overclock 











O CONSUMI SOTTO CONTROLLO 

Il PCB è lo stesso della GeForce GTX 580 e. per tanto, ritrovia¬ 
mo gli stessi meccanismi di monitoraggio hardware di calore e 
consumo, in modo che non si possano superare soglie critiche. 


O 1.2 GB DI RAM 

Prosegue la saga dei tagli strani della RAM nelle schede Nvidia. Stavolta 
parliamo di t.280 MB di GD0R5. cioccata a 3 800 MHz e con un bus di tra¬ 
smissione da 320 bit, capace di generare un'ampiezza di banda pari a 152 
GB/s. Un quantitativo più che sufficiente per qualunque videogioco sulla piazza! 


o SI PUÒ MOLTIPLICARE 

Non che serva a gran che. tuttavia si 
possono usare due o tre di queste sche¬ 
de per aumentarne le prestazioni. 0 per 
poterle collegare a tre schermi e gioca¬ 
re in stereoscopia su tutti e tre. 


O SILENZIOSA 

Non si può certo pretendere da una scheda 
del genere il massimo silenzio, ma è innega¬ 
bile che Nvidia abbia latto molto per ridurre 
l'impatto acustico del dissipatore. Anche in 
questo caso si tratta di un sistema a camera di 
vapore, che oltre a garantire una maggiore ef¬ 
ficacia è anche poco rumoroso. 


O ALTA DEFINIZIONE 

la GeForce GTX580 non è solo un'ottima scheda per il gioco, 
ma grazie alla porta HOMI può essere allacciata a un televisore 
ad alta definizione, la GPU include l'ultima versione del deco¬ 
der hardware PureVideo e ovviamente supporta HDCP. 


o COME UNA GTX4B0, MA MIGLIORE 

la GPU utilizzata è la stessa delle schede GeForce GTX560. ma con al¬ 
cuni stream core in meno: ne sono attivi 480. proprio come nell'ex 
modello di punta di Nvidia. e le prestazioni sono grossomodo le stesse. 
Il numero di ROP è diminuito da 48 a 40. quello di TMU è sceso da 64 a 
60. però la frequenza di lavoro degli shader è salita a 1.464 MHz. 


£h GEFORCE GTX 570 


Produttore: Nvidia Prezzo indicativo: € 339 


E cco, in poche parole, la GeForce GTX 
580 per chi non vuole spendere. Inten¬ 
diamoci, parliamo pur sempre di 340 
euro, e non precisamente di coriandoli, ma 
si tratta di una cifra decisamente più abbor¬ 
dabile - e se ci è permesso dirlo, assennata 
- dei 490 euro tuttora richiesti dal modello 
di punta. Le differenze tra le due schede, in¬ 
fatti, sono marginali: la GPU è la stessa, con 
32 stream core in meno, un bus per la me¬ 
moria ridotto a 


me. infatti, sono sostanzialmente identiche a 
quelle delle antecedenti GTX 480, ex testa di 
serie di Nvidia e, se il mese scorso avevamo 
detto che le prestazioni di una GTX 580 non 
erano poi cosi superiori a quelle di una GTX 
480, oggi non possiamo fare altro che con¬ 
fermare lo stesso discorso per le GTX 570, 
consigliando senza riserve quest'ultima a chi 
fosse indeciso tra le due. Non ci sono infat¬ 
ti videogiochi in grado di impensierire più 
di tanto questa scheda e. i 


LA MARCIA DI FERMI PROSEGUE SENZA ven m aniaci, possono sem- 


320 bit invece di U MARCI A DI FERMI PI 

SOSTA. CON UN MODELLO PER CHI 
meno e frequenze MOLTO/ ^ SENZA ESAGERARE 

di lavoro infe- rnii il PBS 

riori anche se, 
come sempre, per 

queste ultime si trova sempre il modo di ri¬ 
mediare: 732 MHz invece di 772 per il core, 

1.464 MHz per gli shader invece di 1.544 e 
3.800 MHz per le memorie GDDR5 invece di 
4.008, con un calo del quantitativo di RAM a 
disposizione di 256 MB. assolutamente insi¬ 
gnificante in rapporto alle prestazioni fornite 
complessivamente dalla scheda. Queste ulti- 


q p£p qui pre considerare l'acquisto in 
ESAGERARE c °PP' a P er creare una con- 
figurazione SU: i 680 euro 
* necessari sono pur sem¬ 

pre una cifra notevole, ma 
decisamente inferiore ai quasi 1.000 euro ri¬ 
chiesti da uno SU di GTX 580! Insomma, chi 
cerca un prodotto su questa fascia oggi deve 
soltanto scegliere tra questa scheda video e 
una altrettanto nuova Rade- f ^ ' 
on H 069 /O. cons . ! <* r ,i r j 

i prò e i contro di entrambe ^ 
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IBENCHMARK 

A bbiamo messo a confronto tra loro la Ge- 
Force GTX 570 (linee verdi) e una più 
attempata ma altrettanto valida GTX 
480, per metterne in evidenza la sostanziale 
equivalenza, La GTX 570 però è preferibile per¬ 
ché - oltre a essere più nuova ed avere qualche 
miglioria nella GPU - consuma e scalda molto 
meno. Per un confronto con le Radeon, guarda¬ 
te alla pagina successiva. 


























I BENCHMARK 

A bbiamo messo a confronto fra di loro la 
Radeon HD6970 (linee rosse) con li¬ 
na GeForce GTX 570 (linee verdi), ed è 
piuttosto chiaro quale delle due abbia avuto la 
meglio nei nostri test. Va detto, in ogni caso, 
che la Radeon offre comunque tutta la veloci¬ 
tà che serve per giocare come si deve, in ogni 


Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 359 


D ue fattori contribuiscono a rendere queste 
schede più veloci delle Radeon HD5870. 
quelle che vanno a sostituire nel settore 
più alto del mercato (almeno per AMD): le fre¬ 
quenze operative e le ottimizzazioni a livello di 
architettura, la cui organizzazione è stata intro¬ 
dotta sullo scorso numero di TGM. Per chi se lo 
fosse perso, diciamo solo che nella nuova GPU 
"Cayman”, alla base di questo prodotto, gli stre- 
am processor non sono più suddivisi a gruppi di 
cinque ma di quat- 


è piuttosto altalenante: sarà probabilmente col¬ 
pa dei driver, non ancora ottimizzati per la nuova 
architettura, o forse dell'incapacità dei giochi 
sul mercato di sfruttare appieno le novità intro¬ 
dotte in questa GPU. ma mai come in questo 
caso abbiamo assistito a un comportamento co¬ 
sì eccentrico: con alcuni giochi queste schede si 
avvicinano molto ai valori ottenuti dalle ben più 
onerose GeForce GTX 580 (Alien vs Predator, FI 
2010, Mafia 2 alle alte risoluzioni...), con altri 


tro, che l'engine 
grafico composto da 
rasterizer e tessella- 
tor è stato duplicato 
e che rispetto al pas¬ 
sato è aumentato il numero di texture umts a 
disposizione, con una maggiore armonia tra le 
prestazioni di ciascuna componente del pro¬ 
cessore grafico, senza tuttavia penalizzare le 
operazioni sugli shader. Inoltre, è stato aggiun¬ 
to un nuovo algoritmo di antialiasing ancora 
più efficace. Le frequenze di lavoro più ele¬ 
vate. poi, fanno il resto, con un guadagno del 
framerate pari al 15-20% circa rispetto alla ge¬ 
nerazione precedente e alle Radeon HD6800. 

Il problema, purtroppo, è che questo guadagno 


si attesta più o me- 

AMD PUNTA IN ALTO MA QUALCOSA VA 
STORTO: LE NUOVE SCHEDE HANNO 
PRESTAZIONI TROPPO ALTALENANTI 


no sullo stesso livello 
delle vecchie Radeon 
HD5870 (Resident E- 
vil, Crysis Warhead), 
in poche occasioni su¬ 
pera di poco le GTX 570 ma, in media, le dirette 
concorrenti di casa Nvidia si rivelano complessi¬ 
vamente più veloci, anche se di poco. Tuttavia, 
le Radeon HD6970 hanno molte armi da gio¬ 
care: possono essere collegate a tanti monitor, 
offrono comunque tutta la velocità che serve e 
in test specifici, come l'Umgine per vagliare la 
qualità del tessellator, fan¬ 
no bella figura. Il che. tutto 
sommato, non può che susci¬ 
tare simpatia. 


Media FPS 


TOM Marti OS 


O FINO A QUATTRO 
INSIEME 

Tornano i due pettini per 
le conflgurazioni Crossine 
X, ridotti a uno nei modelli 
di lascia inferiore, per cu- 
i è possibile collegare Ano a 
quattro di queste schede vi¬ 
deo insieme. Scheda madre 
e case (e portafogli!) permet¬ 
tendo, ovviamente. 


O DOPPIO BIOS 

Una funzionalità che gli smanettoni 
aspettavano da tempo! Grazie a que¬ 
sto piccolo interruttore è possibile 
passare da un BIOS scritto in ROM. e 
per tanto impossi¬ 
bile da modiAcare 
e corrompere, a ti¬ 
no “flashabile" 
dall'utente. 


o CONSUMI SOTTO CONTROLLO 

Anche le Radeon HD6900 si dotano di un 
sistema di controllo del TOP. che stavolta 
si chiama PourerTune e agisce automatica¬ 
mente. alzando o abbassando frequenze di 
lavoro e tensioni operative in base al cari¬ 
co della GPU. In questo modo si evitano le 
bruciature accidentali. Per alimentarla ser¬ 
vono un cavetto a sei e uno a otto poli. 


O FINO A SEI MONITOR INSIEME 

Come per le Radeon HD6800. e possibile collegare alle u- 
scite video della nuova HD6970 Ano a sei monitor, anche se 
per farlo sarà necessario afhdarsi ad almeno un hub Display- 
Por». La scheda dispone anche dell'ultima versione del decoder 
hardware universale UVD3. con cui sollevare la CPU dalle ope¬ 
razioni di decoding dei flussi ad alta deflazione. 


O NUOVA CPU "CAYMAN" 

Finalmente possiamo vedere l'architettura 
Cayman all'opera, nella versione piena a 1.536 
stream processor. La GPU dispone inoltre di 32 
ROPs. 96 TMU. e del solito bus a 256 bit verso 
la memoria. Funziona a 680 MHz e macina 2.7 
TeraFLOP di calcoli in virgola mobile a singola 
precisione. Non è cosi distante, dunque, da una 
"vecchia" HD5870. 


O PIUTTOSTO SILENZIOSA 

Solita ventolona di dimensioni genero¬ 
se, abbinata a un dissipatore a camera 
di vapore che, però, può cambiare sen¬ 
sibilmente a seconda delle scelte dei 
produttori. In ogni caso, il dissipato¬ 
re standard è di buona qualità e poco 
rumoroso, anche se ormai da questo 
punto di vista tutte le schede di alto li¬ 
vello tendono a rassomigliarsi. 


o 2 GB 01 MEMORIA CODRS! 

Il più alto quantitativo di memoria e la più alta fre¬ 
quenza di lavoro che si siano viste. Fin ora, in una 
scheda video consumer a singolo processore: ben 
2 GB di RAM GODRS “cioccati" a 5.500 MHz. per 
una banda di trasmissione totale pari a 176 GB/s. 


RADEON HD6970 










irli 



Come ogni anno, facciamo II punto della attuazione sulle tecnologie maggiormente 
In voga e azzardiamo qualche previsione sul futuro della piattaforma PC! 

Tecno-Trends 2011 




I nnanzitutto, una doverosa quanto banale premes¬ 
sa: questo articolo era previsto per il numero di 
gennaio. Poi l'arrivo delle Radeon HD6900 e della 
relativa architettura "Cayman" ci ha spinto a pospor¬ 
re il tradizionale chiacchiericcio del più e del meno 
tecnologico al mese successivo, visto che tanto del¬ 
le altre novità del mese - Fusion e Sandy Bridge - ne 
abbiamo già parlato diffusamente nei mesi scorsi, 
e poi comunque le citiamo anche in queste pagi¬ 
ne. Quindi bando alle ciance e vediamo un po' cosa 
ci riserverà questo 2011 anche se, a onor del vero, il 
mercato che più ci sta a cuore non sembra in grado 
di trovare una cura alla crisi, soprattutto di idee nuo¬ 
ve, che lo attanaglia ormai da troppi mesi. 

LARGO ALLE APU 

Forse la più facile delle previsioni per il 2011 riguarda 
l'affermazione delle APU nel settore medio-basso del 
mercato. Per chi si fosse perso le puntate precedenti, 
ricordiamo che con questo termine AMD e Intel in¬ 
tendono "accelerated processing umt", un'evoluzione 
delle ormai classiche unità centrali di elaborazione (in 
pratica, l'aggettivo "accelerated" sostituisce “centrai" 



Con l'arrivo delle CPU inte¬ 
grate nei processori non si 
aprono scenari apocolittici 
per le normali schede vi¬ 
deo. ami, è possibile che la 
secondo CPU a disposizione 
del sistema possa ‘scaricar¬ 
le' da compiti Ingrati come 
la gestione della fisica nei 
videogiochi. _ 



Steve Jobs ha indicato la via con un prodotto eccezionale. 

Ma ora dovrà vedersela con AMD, Intel. Microsoft e con 
tutte le aziende coinvolte in prodotti analoghi all'iPad. 

\ _____ 


nei vecchio acronimo CPU). L'accelerazione deriva naturalmente dall'in¬ 
troduzione di un’intera GPU nel die del processore centrale, che nel caso 
specifico non si limita a sostituire la scheda grafica nelle operazioni relati¬ 
vamente più “semplici” per noi giocatori, come avviare World of Warcraft o 
riprodurre qualche film in alta definizione con dolby surround a 7.1 cana¬ 
li, ma che di fatto introduce nel processore centrale anche tutti i circuiti 
necessari a elaborare flussi di dati e svolgere calcoli vettoriali ad altissima 
velocità. Insomma. si tratta dell'idea di base del buon vecchio processore 
Celi, che associava a un core PowerPC otto unità di elaborazione vettoriale 
parallele, trasposta nel mondo dei PC. dove i core centrali sono più di uno, 
devono far girare codice scritto con le istruzioni x86 e l'organizzazione del¬ 
le pipeline per il calcolo vettoriale e parallelo sono di fatto gli shader delle 
attuali GPU. compatibili con le DirectX 10 o superiori. La prima a intuire 
l’importanza di tutto questo è stata probabilmente AMD che. per realizza¬ 
re l’intento, non ha esitato a spendere una valanga di dollari per acquisire 
ATI e inglobarla nel proprio carnet di conoscenze (e brevetti), anche se in 
fondo Intel è arrivata prima con gli attuali processori Core e Atom. L’unico 
limite delle attuali implementazioni Intel è l'impiego di una GPU GMA950 
o peggio ancora della più vecchia 3150, quasi del tutto prive non solo del 
mordente necessario per i giochi, ma anche per le applicazioni GPGPU. 

Nei primi mesi del 2011 cambierà tutto con Sandy Bridge: in questo ca¬ 
so i nuovi processori Core i3 e i5 della serie 2000 integreranno una GPU 
compatibile con DirectX 10.1, e quindi organizzata come si deve per svol¬ 
gere anche altri compiti in hardware come la codifica o la transcodifica di 
flussi multimediali, lo svolgimento di calcoli scientifici e cosi via. Allo stes¬ 
so modo. AMD potrà integrare le sue GPU nei processori Phenom, Sempron 
e perché no anche Opteron, dando a tutti i computer - dal piccolo notebook 
al potente server a CPU (parton. APU) multiple - una potenza di calcolo che 
si potrà finalmente misurare in teraflop, o frazioni di essi. 

E LE SCHEDE VIDEO TRADIZIONALI? 

Le schede video tradizionali non subiranno più di tanto il colpo. Probabil¬ 
mente assisteremo alla sparizione delle proposte di fascia più bassa, le 
classiche schede video da 40-50 euro, che con le GPU integrate nei proces¬ 
sori non avranno più alcun motivo di esistere. Probabilmente AMD e Nvidia 
cercheranno di mantenere vivo questo mercato per un po', permettendo l'uso 
di queste GPU di scarso valore in concerto con quelle integrate nei processo- 












ri. come del resto è già stato fatto per I chìpset IGP 
in passato, ma non ci vorrà molto per accorgersi che 
queste soluzioni 'tampone' siano in realtà un modo 
per tenere artificialmente in vita un cadavere: queste 


Acer ha già annunciato un tablet basato sulla nuova 
APU " Ontario' di AMD. Tutti sono interessati a questo 
mercato. Ma alla fine vincerà chi costerà meno. 


schede serviranno ancora per un po' per i compu¬ 
ter basati su CPU e non su APU, ma se da una parte 
chi si compra un Core i7 980X difficilmente poi lo 
associa a una scheda video da 50 euro, dall'altra 
la strada segnata da Llano, Sandy Bridge e compa¬ 
ri è dritta, chiara e destinata ad accompagnarci per 
sempre, cosi com'è avvenuto per tutte le compo¬ 
nenti via via introdotte nei processori moderni, dal 
generatore della frequenza di clock ai controller per 
la memoria, passando ovviamente dalla FPU. Anzi, 
è probabile che in futuro assisteremo al passaggio 
dalle APU ai SOC (System on chip) completi, con la 
progressiva assimilazione del northbridge (già rea¬ 
lizzata da Intel l'anno scorso) e del southbridge (già 
visibile nel mercato dei tablet con chip all-in-one 
come il Tegra2 di Nvidia). e il relativo adeguamento 
delle schede madri. Ma di questo probabilmente ne 
riparleremo in uno dei prossimi Tecno-trend annua¬ 
li. Piuttosto, sarà interessante notare come verranno 
impiegate le GPU integrate nei processori quando, 
sul sistema, sarà presente anche una scheda video 
di alto livello: in questo caso, la prima delle due po¬ 
trebbe occuparsi di calcoli come quelli relativi alla 
fisica, oppure ricevere dalla scheda video principale 
il contenuto del framebuffer e applicare effetti di postprocessmg. scaricando 
in questo modo la GPU 'discreta' da questo genere di calcoli e restituen¬ 
dole la piena libertà di generare la grafica 30 in santa pace. Tutto questo, 
ovviamente, dipenderà dalla capacità dei programmatori e dalla volontà dei 
produttori, di mettersi d'accordo. 

UNA DIFFICILE INTEGRAZIONE 

É stata leggermente più lenta del previsto, invece, l'integrazione di nuove 
tecnologie come l'USB 3.0 e i controller SATA-III a 6 Gbps. Un po' perché 
il mercato delle schede madri è rimasto fermo ad aspettare tempi migliori, 
un po' perché nel corso del 2010 le piattaforme sono rimaste sostanzial¬ 
mente immutate, chiunque abbia voluto accedere a queste tecnologie ha 
dovuto arrangiarsi da sé: gli utenti finali, comprando delle apposite schede 
di espansione, le case produttrici, invece, sacrificando alcune linee PCI Ex¬ 
press messe a disposizione dai chìpset per collegare degli appositi controller. 
Di sicuro, però, né AMD né tanto meno Intel, rimaste le uniche case produt¬ 
trici di chipset per i loro rispettivi processori, hanno pensato a un "refresh" 
delle loro tecnologie che li includesse. Le cose sono destinate a cambia¬ 
re, almeno sul fronte AMD, con il lancio dei nuovi chipset della serie 900. Il 
"problema", se così lo vogliamo chiamare, è che queste piattaforme saran¬ 
no compatibili unicamente con il nuovo Socket AM3+, di cui saranno dotate 
le future CPU “Zambezi". Il nuovo chipset dovrebbe includere il suppor¬ 
to di entrambi i canali di comunicazione, mentre sul fronte Intel 
i chipset della serie 60 (compatibili con Sandy Bridge) in¬ 
cluderanno inizialmente il solo supporto ai connettori 
SATA-III a 6 Gbps, escludendo per ora i connet¬ 
tori USB 3.0 dal carnet delle tecnologie 

supportate. Un'esclusione che potreb- ^ 

be essere motivata dalla forte 

richiesta di banda di tra- ^ 

smissione imposta al % 

southbridge da questo 

tipo di connettore, che \ 

al produttore americano 

potrebbe sembrare immoti- \ 

vata di fronte a una diffusione \ 

di prodotti compatibili non an- \ 

cora “capillare". In altre parole: \ • 

è possibile che Intel abbia sempli- \ 
cernente ritardato il supporto a tempi 

migliori. '• 

\ • 

TOCCO E GIOCO 

Sarebbe del tutto ipocrita concludere que- \ 
sto articolo senza parlare dei tablet, la novità 
introdotta nel 2010 che - secondo tutti gli anali- \ 



sti - sarà destinata a esplodere nel 2011 e 2012, sovrapponendosi in 
parte al mercato dei netbook. Le nuove “tavolette" multifunzione so¬ 
no le eredi naturali dei vecchi palmari ma. grazie anche alla possibilità 
di telefonare e soprattutto dì collegarsi a Internet e interagire in modo 
naturale con i social network e i siti di informazione, non ne condivido¬ 
no i limiti (che del resto ne hanno decretato la morte appena sono stati 
introdotti gli smartphone sul mercato). Non soppianteranno del tutto 
gli attuali netbook semplicemente perché per molti utilizzi il dispositi¬ 
vo di input più naturale resta la tastiera e. checché se ne dica, quella 
virtuale su touch screen non restituisce lo stesso “feedback" ai polpa¬ 
strelli delle dita. Ma di sicuro queste apparecchiature saranno destinate 
a un generale abbassamento dei prezzi, grazie alla progressiva diffusio¬ 
ne del sistema operativo Android e alla ferma volontà di tutti i maggiori 
player del settore PC, quali Intel, AMD. Nvidia e Microsoft, di entrare a 
forza in questo settore. Apple. ìnsomma. verrà ricordata come l'azienda 
che ha saputo dare le giuste dimensioni, il giusto spessore e la giusta 
interfaccia utente a questo tipo di dispositivi, ma la sua forte posizione 
di mercato sarà messa a dura prova una volta che le altre aziende en¬ 
treranno in concorrenza diretta. Nel frattempo, però, attendiamoci una 
diffusione capillare e un progressivo sfruttamento dei tablet a 
^^^^^scopi ludici. 



•v . 
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In tempi non sospetti. Nvidia già producevo chip capaci non 
solo di fare do CPU e CPU. ma anche da northbridge. E li met¬ 
teva negli smartphone e in altre apporecchioture portatili. 
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TGM 256 - Gennaio 2010 

Con le fantastiche versioni 
dimostrative di: 

DIRT 2 E JAMES 
CAMERON'S AVATAR 

TGM257 - Febbraio 2010 

Con le fantastiche versioni 
dimostrative di: 

KING ARTHUR: 

THE R01E-PLAYING WARGAME 
DIVINITY 2: EGO DRAC0NIS 

TGM 258 - Marzo 2010 

Un impegnativo gioco di 
strategia fantasy 

FANTASY 

WARS 
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Due splendidi sparatutto 
furtivi, tutti da giocare! 
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Rendi il controllo dei moderni 

un imperdibile sparatutto 

gladiatori e ricorda sempre: 

bellico tutto da giocare 

uccidi velocemente perché 

FRONTLINES 

se ti fermi sei morto! 
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TGM 260 - Maggio 2010 

TGM 261 -Giugno 2010 

TGM 262 - Luglio 2010 

TGM 263 - Agosto 2010 

Uno straordinario survival 

Un eccezionale RTS 

Due imperdibili simulazioni 

Uno splendido platform 

horror fra i ghiacci! 

completo di espasione 

spaziali 

con moltissimi enigmi da 

CRYOSTASIS 

WORLD IN CONFLICT 

X3 TERRAN CONFLICT 

risolvere 


COMPLETE EDITION 

X3 REUNION 

TRINE 
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Un viaggio a ritroso nalla storia dal vidaogiochi attraverso gli occhi dai protagonisti che hanno segnato un'epoca. 


JON HARE - SOCCER SENSIBILE 


HIT THE PURPLE BRICK MHERE 
IHDICfiTED HITH HIS HEftD 
ftS HARD OS POSSIBLE 


A Kid sto per solvare uno dei cuccioli di Nifta alla fine di uno sezione arcade adventure 


tutti gli effetti il gioco In 
una mini avventura dina- 


creato con l'editor in questione. Un rumor de¬ 
gno del proverbiale, fantozziano gol di Zoff su 
calcio d'angolo: alla Palace usarono una ver¬ 
sione ad hoc del S.E.U.C.K. per creare solo ed 
esclusivamente la struttura del livelli del gioco, 
tuttavia il polverone sollevato, unito a screenshot 
di un fantomatico S.E.U.C.K, 2 (realmente in 
lavorazione all'epoca, prima di divenire mero va- 
porware) in grado di supportare lo scorrimento 
orizzontale, donarono al programma quel tocco 
di pubblicità in più che non guasta mai. Can- 
non Fodder esce nel 1993, inizialmente sotto 
una cattiva stella Da una parte alcuni volti della 
stampa anglosassone lo additano come semplice 
clone in chiave bellica del mai troppo osannato 


A Prima di iniziare a fare sul serio, il sergente BD. Snail insegno a Wizkid 
l'arte dello copocciota nello spassoso tutoriol del gioco. mica completamente folle. 

Lo scontro finale non è da 

N ella scorsa puntata, parlavamo di tre fan- meno, con un'accesa battaglia ad Asteroid (ok, 

tornatici titoli da pubblicare sotto etichetta Wizteroid...) per battere l'hi-score di Zark e una 

Ocean ma a conti fatti ne manca uno. Dia- rivelazione che Jon Hare orgogliosamente definì 

mo il benvenuto quindi alla produzione di Jops sce "Chris Yates humour at it’s best"! Prima di 

su Amiga, la sua piattaforma di sviluppo prefe¬ 
rita: terra di nessuno, al contrario del panorama 
attuale dove Sony, Nintendo o Microsoft devo¬ 
no approvare ogni cosa giri sulle loro macchine 
e immenso passo avanti rispetto alle sorelle ad 
8 bit. Il chipset offriva un significativo apporto a 
grafica e sonoro, alleggerendo il lavoro degli svi¬ 
luppatori. che potevano dedicarsi maggiormente 
alla creazione di tipologie di gioco innovative 
Quella che può sembrare una descrizione idil¬ 
liaca degna del più smielato retrogamer è stata 
in realtà un modus operandi per Jon Hare, come 
testimonia Wizkid. seguito di Wizball. titolo as¬ 
solutamente pazzo e originale uscito nel 1992, 
un periodo in cui la creatività iniziava oramai a 
essere merce rara. Descrivere lo schema di gio¬ 
co è in effetti un'impresa: al comando del figlio 
del mago Wiz. rappresentato come il padre sotto 
forma di testone fluttuante. Kid deve liberare gli 
otto mondi della rinata Wizland per recuperare 
gli 8 cuccioli della gatta Nifta affinché possano 
remare il battello che lo condurrà allo scontro ti¬ 
naie nel castello del mago Zark, rapitore dei suoi 
genitori. Al contrario di Wizball, l’azione avvie¬ 
ne ora in schermate fisse dove Kid è intento a 
eliminare i nemici lanciandogli contro elemen¬ 
ti del fondale prendendoli a testate con l'aiuto 
di alcuni bonus come un naso finto per far pal¬ 
leggiare l “proiettili" e dentiere per afferrarli a 
morsi Alla fine dei livelli, se sono state raccolte 
abbastanza note musicali, si possono comprare 
oggetti con cui risolvere enigmi assolutamen- 




te fuori di testa nelle sezioni intermedie, dove ± L’introduzione nuovo di pacco nello versione Super Famicom di Mega Lo Mania mostro anche la nuovo 
Kid riacquista il resto del corpo, trasformando a rappresentazione dei quattro leader. 












A Jon suona sullo stoge del R3play. In piedi al bosso il leggendario Ben Doglishl 


Syndicate, dall'altra la presenza sulla confezione 
e nella schermata dei titoli del papavero rosso, 
simbolo dei veterani della prima guerra mondia¬ 
le nonché della Royal British Legion. scatenò 
uno scandalo ancora prima che il gioco uscis¬ 
se nei negozi anche per colpa del tam tam dei 
tabloid anglosassoni. La Virgin Interactive, allo¬ 
ra publisher del titolo, corse ai ripari eliminando 
il fiore dalla copertina e inserendo nel gioco un 
disclaimer dichiarante che il titolo non era in 
nessun modo legato alla Royal British Legion. 
Un'ennesima polemica scaturì dalla natura appa¬ 
rentemente scanzonata del gioco, erroneamente 
parafrasata come mitizzazione dell’atto bellico. 
Come da copione, le vendite vennero proibi¬ 
te in Germania nonostante una profonda meta 
analisi di Cannon Fodder dimostrasse un incon¬ 
futabile messaggio contro la guerra, dai testi 
dell'apparentemente scanzonata colonna sonora 
(la celebre "War has never been so much fun", 
cantata dallo stesso Jon Mare) alla cruda rappre¬ 
sentazione dei personaggi del gioco, la "carne da 
cannone" del titolo, che attende in fila di entrare 
in azione mentre le tombe dei precedenti com¬ 
militoni costellano progressivamente la collina 
alle sue spalle, perdendo identità mano a mano 
che le lapidi spuntano con ogni morte. Nonostan¬ 
te le ostilità, tuttavia, Cannon Fodder divenne un 
grandissimo, duraturo successo in grado di toc¬ 
care un enorme numero di piattaforme, dallo 
sfortunato Jaguar di Atari al leggendario Archi- 
medes di Acorn. uno dei primissimi computer 
a usare il processore ARM RISC a 32 bit, ecce¬ 
zionale macchina che chiunque abbia letto il 
primo numero di TGM ricorderà con reverenzia¬ 
le rispetto. É un gioco immediato che tuttavia 
nasconde una progressiva complessità: al co¬ 
mando di un plotone di soldati è compito del 
giocatore affrontare missioni che vanno dall'eli¬ 
minazione del nemico alla distruzione di obiettivi 
strategici. Con una visuale dall'alto e un intuitivo 
controllo tramite mouse, è possibile comandare 
ed eventualmente dividere il plotone con facili¬ 
tà. I nostri uomini hanno a disposizione un mitra 
con colpi infiniti e una manciata di granate, 
ma andando avanti, nuove armi e veicoli saran¬ 
no disponibili, ampliando quindi le possibilità 
per far fronte a situazioni sempre nuove, spes¬ 
so generate dal superbo level design. La lisergica 
semplicità del gioco, come già detto, lo rese un 
titolo richiestissimo a distanza di anni con ver¬ 
sioni per macchine anche piuttosto recenti come 
PSP o PS2 in cantiere, sebbene in questi ca¬ 


si la pessima gestione 
del marchio da parte di 
Codemasters in seguito 
all'acquisizione di Sen- 
sible Software risultò 
nella cancellazione dei 
progetti. 

Mega Lo Mania (1991) 
è un RTS dinamico, co¬ 
lorato e accessibile a 
tutti. Con i suoi scon¬ 
tri ambientati in un 
arcipelago di IO isole 
caratterizzate da di¬ 
verse epoche e relative 
unità militari, il gio¬ 
co trova il suo punto 
di forza nell'immedia¬ 
tezza, non trascurando 
comunque una buona dose di profondità per chi 
ha la volontà di perseverare con la possibilità di 
stringere alleanze e la gestione del limitato nu¬ 
mero di guerrieri da schierare in ogni livello che 
permette ai leader più abili di usufruire di più u- 
nità nelle battaglie successive. Con simili qualità 
non stupisce sapere che venne convertito sulle 
console a 16 bit con risultati molto positivi; ad¬ 
dirittura guadagnò la pubblicazione in Giappone 
sul Super Famicom. sebbene nella terra del Sol 
Levante gli eccentrici ritratti dei quattro leader 
subirono un restylmg grafico. La grande passio¬ 
ne di Jon Hare per il calcio (se può interessare 
si reputa un buon giocatore nei ruoli di portiere 
e difensore) sfociò in Sensible Soccer, probabil¬ 
mente il suo gioco piu famoso, vantando un gran 
numero di seguiti/data disk. Vera e propria icona 
della cultura popolare degli anni ‘90. Sensibi¬ 
le Soccer ebbe una gestazione particolare, nata 
proprio mentre Jon Hare lavorava a Mega Lo Ma¬ 
nia, impegnando le pause in feroci scontri su 
Kick Off 2. Non a caso, per Jops i personaggi di 


Sensi non sono altro che i guerrieri di Mega Lo 
Mania in completo sportivo. Egli ricorda nel gio¬ 
co la straordinaria cura per i dettagli: nonostante 
la rappresentazione dei calciatori donasse al gio¬ 
co un look fumettoso, centinaia di team erano 
stati accuratamente ricreati, con tratti somati¬ 
ci assolutamente fedeli. I giocatori di colore, i 
bianchi o i biondi sono tali anche nel gioco: può 
sembrare una cosa scontata ma prima di allora 
nessuno aveva posto tale cura nella ricostruzio¬ 
ne dell'universo calcistico. Considerando che il 
resto della Sensible Software e addirittura il pu¬ 
blisher Renegade erano fan hardcore dello sport 
in questione, grazie aH’apporto di tutti il gioco 
divenne il sogno di ogni appassionato di calcio, 
digitale e non. L'accoglienza della stampa fu en¬ 
tusiasta ma non inaspettata per Jops, convinto 
in partenza che il suo gioco fosse un vincitore 
nato. Le versioni successive raffinarono il tutto, 
con l'apice toccato da Sensible World of Soccer, 
che dava la possibilità di gestire il calciomerca- 
to rimpolpando nel frattempo l'offerta di team 
e giocatori: 24.000 atleti, divisi in 1.500 squa¬ 
dre con due aiutanti pagati solo per effettuare 
le dovute ricerche durante la gestazione del gio¬ 
co! Jon Hare adesso è rappresentante del BAFTA 
(British Academy of Film and Television Arts), 
impegnato nel riconoscere il valore del videolu- 
do e nella preservazione dei classici del passato 
ma trova comunque il tempo per allietare i suoi 
fan: durante l'evento R3play. tenutosi di recen¬ 
te a Blackpool. Jops ha suonato la chitarra nella 
SID cover band Stuck In D'80s assieme ai gran¬ 
dissimi Ben Daglish e Mark Knight regalando alla 
folla entusiasta pezzi come la già citata "War has 
never been so much fun" o il tema di Monty on 
thè Run. Hare tra l'altro ha sfidato anche il vin¬ 
citore del torneo del giorno di Sensible Soccer, 
perdendo con un sonoro 6-0 ma dimostrando¬ 
si tutto sommato soddisfatto, considerata la sua 
sconfitta per 7-0 contro il precedente sfidante! 


CHRD: 1 B3 



NELL DONE MV SflD FRIEHD 
ON TO THE NEXT CORD 
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A Sensible amava pubblicare minigiochi assurdi allegati olle riviste inglesi: il qui presente Sensible Troin- 
spotting fu un omaggio del numero 53 di Amiga Power e rappresenta l'ultimo gioco di fon More per Amiga. 
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Numero decisamente incentrato su Sony e sulla sua Playstation 3, quello che avete tra le mani. E se Dead Nation 
poteva dare qualcosina in più, Echochrome II si è rivelato all'altezza delle aspettative. Buona letturaI 


DEAD NATION 


L a Finlandia è proprio un bel paese: funziona tutto, ci sono un sacco 
di belle gnocche e anche se fa un freddo boia, l'aeroporto, la ferro¬ 
via e i mezzi pubblici in generale non si bloccano mai. A tutto questo 
si aggiunge uno smodato abuso di alcolici e la sauna a 200 gradi, un mix 
che ha permesso agli sviluppatori locali, i nostri amici Housemarque, di 
produrre uno dei migliori giochi per PSN di sempre, ovvero Super Stur- 
dust HD. Era quindi piuttosto attesa dalla comunità PS3 l'uscita di Dead 
Nation, il loro nuovo sparatutto dove al posto degli asteroidi ci sono ton¬ 
nellate di esseri putrescenti altresi noti come zombie. 

Del resto, l'anno appena concluso è stato davvero il festival del non-mor- 
to, con videogiochi, film e telefilm che hanno fatto di tutto per terrorizzarci, 
molto più dei vampiri che ormai sembrano diventati quasi dei modelli di 
Dolce&Gabbana. In questo caso ci troviamo di fronte al solito sopravvissuto 
post-apocalisse: per qualche motivo il (o la, a seconda del personaggio) prota¬ 
gonista è misteriosamente immune al virus che ha colpito l'intera popolazione 
mondiale, diventando cosi uno dei rari essere umani ancora in grado di usa¬ 
re il cervello, piuttosto che desiderarlo come dessert. Questo ci metterà nella 
spiacevole situazione di doverci fare largo fra migliaia di famelici mangta-car- 


ne (la nostra, s'intende), utilizzando tutte 
le armi possibili e immaginabili. Ne avre¬ 
mo diverse, potenziagli a dovere come le 
armature, che ci permetteranno anche di 
migliorare le nostre abilità base (forza, re¬ 
sistenza e velocità). 

Dead Nation si presenta con una visua¬ 
le dall'alto e qualche cambio di camera 
laddove occorre: il motore grafico spin¬ 
ge molto sulla gestione delle luci e delle ombre, con una grande fisica che dà 
il meglio di sé nelle esplosioni e negli smembramenti dei nemici. Peccato per 
l'oscurità a tratti davvero eccessiva, cosi come la difficoltà, che già a livello 
normale non lascia davvero un attimo di respiro. Buona l'idea del co-op Onli¬ 
ne. ma al momento manca ancora il supporto per la Chat vocale, una carenza 
tutt'altro che trascurabile in un gioco dove è un attimo venire sopraffatti dai 
numerosissimi nemici. In ogni caso un titolo apprezzabile, anche se non tut¬ 
ti riusciranno a goderselo appieno e che forse necessitava di un playtesting un 
pochino più approfondito. TMB 






::: ECHOCHROME II 



U scito un paio di anni fa, il primo Echochrome era uno dei puz¬ 
zle più gemali di sempre: utilizzando i paradossi della prospettiva, 
dava vita a livelli di complessità crescente dove occorrevano intui¬ 
to. spirito di osservazione e tanta fantasia per riuscire a venirne a capo. 
Il tutto accompagnato da splendida musica da camera e da uno stile 
minimalista bianco e nero davvero unico. 

Il seguito era decisamente atteso, anche perché si annunciava con 
delle dinamiche davvero uniche, possibili solo tramite l'utilizzo del mo- 
tion controller di Sony. Esatto, si gioca solo ed esclusivamente con il 
Playstation Move, che in questa particolare occasione funge da tor¬ 
cia elettrica: puntandolo verso lo schermo e premendo proprio il tasto 
"move" si accende una luce che andrà a proiettare delle ombre, le cui 
forme muteranno a seconda degli oggetti che il livello proporrà. 


Quelli che possono sembrare sempli¬ 
ci ammassi di parallelepipedi e figure 
geometriche assortite, una volta illumi' 
nati dal nostro fascio di luce virtuale 
diventeranno un percorso d'ombre sul 
quale il protagonista (una sorta di ma¬ 
nichino. proprio come nel precedente 
capitolo) dovrà muoversi. Nostro il 
compito, muovendo il Move (scusate il 
gioco di parole, ma è proprio cosi), di direzionare la torcia affinché si 
possano formare ombre cinesi, nuovi passaggi, fori e soprattutto l'usci¬ 
ta. Ovviamente la complessità di tale operazione muta con l'avanzare 
dei livelli, sempre più complessi e cervellotici. Inoltre, ognuno di questi 
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può essere affrontato in tre diverse modalità, quindi la longevità è a dir 
poco assicurata. Se poi gli oltre 100 stage non fossero sufficienti, non 
manca neppure un editor, con tanto di sharing e community Online sul¬ 
lo stile LittleBigPlanet, con un'infinità di creazioni con le quale potersi 
confrontare nei secoli a venire (si fa per dire). 

Insomma Echochrome II è un gran bel puzzle game, finanche gemale 
a tratti, e soprattutto uno dei giochi più interessanti usciti nell'ambi¬ 
to PS Move. TMB 















Un s alto all'Inizio dogli anni tO nel Focus di questo mese, alla scoperta di una piattaforma portatile finita nel dimenticatoio 
molto presto, nonostante le buone potenzienti. Per ogni retrogamer che si rispetti però analizzare parti della storia 
videoludica dimenticate è sempre un piacere, cosi come leggere recensioni che parlano di due del pochi giochi prodotti per 
la console In questione. Buona lettura! 



li SUPERVISIOWI Crystball 


I l successo che ebbe il Game Boy tra la fine degli anni '80 e l’inizio 
dei '90 spinse altre case produttrici di hardware informatico a tentare 
di percorrere la stessa strada aperta dalla Nintendo. La portabilità vi- 
deoludica muoveva i suoi primi passi e dopo i parziali flop di piattaforme 
più elaborate, come il Lynx, si pensò di riproporre alcune caratteristi¬ 
che che avevano sancito il successo dell'handheld ideato dalla grande N, 
quali il costo contenuto e il limitato consumo energetico. 

Fu basandosi su questi presupposti che l'asiatica Watara lanciò il suo 
Supervision. L'aspetto esteriore ricordava quello del Game Boy. ma nelle 
prime incarnazioni della console si tentò di diversificarne la struttura per 
evitare di incorrere in grane legali. 

Si pensò di privilegiare le dimensioni dello schermo rispetto a quelle del 
corpo della macchina, e anche per questo motivo si decise di chiamar¬ 
la Supervision. 

Il display era infatti molto grande (quasi 3 pollici per 3) ed era pieghevo¬ 
le. Ottima idea quest'ultima, che consentiva l’utilizzo del sistema anche 
nelle posizioni meno comode, senza particolari sforzi per braccia e dita. 
Dall'8 bit Nintendo il prodotto Watara riprese anche la scelta monocro¬ 
matica: gli sprite erano infatti visualizzabili esclusivamente in grigio, 
sebbene si potesse variare tramite le gradazioni, che spaziavano attraver¬ 
so 4 differenti tonalità. 

I tasti erano molto grandi, e dal Game Boy fu ripresa anche l'idea del 
cavo connettore, che consentiva di collegare due differenti piattaforme 
per giocare in doppio. 

Elemento caratteristico del Supervision fu la porta TV: era possibile infat¬ 
ti ''dirottare" l'uscita video della macchina direttamente su un televisore a 
colori, e cimentarsi quindi in intense sessioni di gioco a schermo intero. 

Il sistema aveva però anche evidenti limiti, a cominciare dalla scelta dei 
materiali: per contenere il prezzo di vendita infatti si pensò di ricor¬ 
rere a plastica di bassa qualità in sede di assemblaggio, decisione 
che condizionò pesantemente le caratteristiche di resistenza e dura¬ 
ta dell'apparecchio. 

La cpu era a 4 MHz, appena meno potente rispetto a quella della contro¬ 
parte Nintendo, mentre la risoluzione massima era addirittura superiore, 
seppur di poco (160x160 contro 160x148). 

Dove il Supervision pagava dazio era nel comparto audio: 2 canali stereo 
contro i 4 che caratterizzavano le principali piattaforme rivali. 

Purtroppo l'esperimento falli nel giro di qualche anno: la scarsa resisten¬ 
za della console, unita a una inesistente produzione di software la portò 
presto a scomparire dal mercato, nonostante il prezzo molto competiti¬ 
vo. Attualmente è 
possibile riassapo¬ 
rare il fascino del 
prodotto Watara su- 
i moderni PC grazie 
all'emulazione. In 
particolare molto ben 
sviluppato è il Po- 
tator. primo e unico 
programma dedicato 
esclusivamente al Su- 
pervision della stona 
(potato.emu-france. 
com). In alternativa 
si può ricorrere al po¬ 
liedrico MESS (www. 
mess.org). emulatore 
multipiattaforma sem 
pre molto affidabile. 



Software House: 

Watara 

Sistema: 

Supervision 

Emulatore: 

Potator, Mess 

Anno: 1992 


U n gioco dedicato a Doraemon farà 
la felicità di tutti gli appassionati di 
anime di vecchia data, che sono cre¬ 
sciuti gustandosi le avventure del gattone 
spaziale. Ci troviamo di fronte a un classi¬ 
co titolo labirintico, che ricorda per certi 
versi il più famoso Bomberman: nei pan¬ 
ni dell’azzurro amico di Guglia dobbiamo 
ripulire dei livelli privi di scrolling da tut¬ 
te le frittelle (cibo del quale il nostro alter ego è 
notoriamente ghiotto) e guadagnare l'uscita, evi¬ 
tando nel contempo le imboscate di alcuni letali 
essermi verdi, somiglianti ad alleni. 

Per contrastare gli attacchi dei nemici dob¬ 
biamo raccogliere degli upgrade sparsi per lo 
schermo, che possono donarci maggiore ve¬ 
locità. aumentare la nostra capacità di scavare buche (si tratta della 
principale tecnica di difesa a cui ricorreremo, tesa a imprigionare gli inse¬ 
guitori) o addirittura permetterci di sparare. 

A movimentare ulteriormente l'azione ci pensa, in taluni quadri, la pre¬ 
senza di apparecchi teletrasportatori, in grado di proiettarci in ambienti 
altrimenti inaccessibili. 

DMD è un prodotto divertente, molto giocabile e ben presentato, con una gra¬ 
fica colorata e tonda, e un impianto sonoro adeguato. L'unica pecca del titolo 
è l'eccessiva facilità, soprattutto a livello standard: la mancanza di complessi¬ 
tà ne mina la longevità, rendendolo piuttosto piatto. Consigliato comunque a 
tutti i fan di Doraemon. gradevole solo nel breve periodo per gli altri. 



Eagle Pian 


Software House: 

-^ 

Watara 


Sistema 


Supervision 


Emulatore: 


Potator, Mess 


Anno: 1992 




I n Eagle Pian vestiremo i panni di un 
pilota militare, costretto a partire per 
una difficile missione in territorio ne¬ 
mico e obbligato ad attraversare km di 
territorio desertico brulicante di forze av¬ 
versarie. Dovremo prestare particolare 
attenzione a tutto ciò che ci circonda, perché non solo 
altri velivoli cercheranno di sbarrarci il passo, ma subi¬ 
remo attacchi anche da parte di carri corazzati, i quali 
tenteranno di abbatterci colpendoci dal suolo con i loro 
cannoni anti-aerei. Non mancheranno persino bellicose imbarcazioni, che 
popoleranno i frequenti specchi d'acqua che ci troveremo a sorvolare. 
Molto intelligente l'idea di fornire il nostro caccia di una doppia visuale; 
utile sia quando occorre concentrarsi sul singolo obiettivo nei duelli ser¬ 
rati, sia per aumentare il campo visuale, possibilità fondamentale quando 
vogliamo cercare di monitorare a 360 gradi le truppe a noi ostili. 

Le missioni che ci aspettano sono nove, via via più complesse: fortuna¬ 
tamente non saremo armati della sola mitragliatrice, ma avremo un certo 
numero di missili ad alto potenziale che potranno essere impiegati per u- 
scire vivi dalle situazioni più concitate. 

Eagle Pian è ancora una volta un gioco pesantemente ispirato a gran¬ 
di classici del genere, a cominciare dal mitico 1942. A costo di ripetermi 
ribadisco quanto avevo già consigliato prima per Crystball: se non siete 
nauseati dalla marea di shoot'em up guerrafondai incontrati nella vostra 
carriera di videogiocaton. potrete divertirvi anche in questa occasione, a 
patto però di non aspettarsi nulla di innovativo. 













“Sono convinto che II rock non possa morire perché non è mal nato. 
Insomma, con tutti quei tamburi di pelle ci sarà stato un Homo 
Rockettaris che ha tentato una rullata, no?". 

E uforotti, ma soprattutto euforotte, bentornati all'angolino che ci 
la ridere quando non si dovrebbe e ci fa salivare quando nemme¬ 
no Pavlov se lo immaginerebbe. Com'è iniziato questo 2011? Si. 
lo so che per voi è già storia antica, ma chi vi scrive inizia proprio in 
questi giorni a cantare Bianco Natale e Tu Scendi dalle Stelle. Cioè, 
chiariamoci, è ancora fine novembre, ma al sottoscritto piace sincro¬ 
nizzarsi con il mondo del marketing, quindi per me il periodo delle 
festività dura almeno 6 mesi abbondanti. Gli altri sono ferie, no? Ma 
torniamo a noi. Spero che questo primo scorcio di anno nuovo vi ab¬ 
bia già portato tutto quello che desideravate e che da qui in avanti 
si possa solo che migliorare. Per tutto il resto c'è Euforia Paradossi- 
card. Ve l'ho detto, sono succube del marketing... Al mese prossimo! 


FINCHÉ NONMORTE 

NON VI SEPARI? 

** -* —• I —m -| 


U na torta nuziale. 
Quale occasio¬ 
ne più gioiosa e 
ricorrenza più gradi¬ 
ta per sottolineare la 
passione per gli zom¬ 
bie? Questo devono 
aver pensato i due 
sposini che hanno 
chiesto di farsi ritrar¬ 
re in cima al dessert 
da festeggiamento 
in versione "Motose¬ 
ga per lui e per lei" 
mentre un'orda di 
decerebrati succhia- 
cervella scalano il 
delicato dolciume. 

Ah, l’amore unisce 
anche la più purulen¬ 
ta delle passioni... 


HASTA LA CPU 
StEMPRE, 

O ALMENO IN DIECI 
SEMPLICI LEZIONI 


L J angolo delle facezie 
informatico-trascu- 
I rabili questo mese 
vi propone un paio di im 
magini niente male. La 
prima, postata da chis¬ 
sà chi e chissà come sul 
chissà social network per 
antonomasia (si. Face- 
book, per capirci) è di 
quelle che fanno ridere 
la popolazione. L'im¬ 
magine, volutamente 
sfocata e pìxellosa reci¬ 
ta “Viva La Resoluciòn”. 
Ma quanto ridere vero? 

E pensare che ero inde- 


FarmVille 



se pubblicarla o meno: a me co¬ 
me versione alternativa del Che 
è rimasta sempre impressa quel¬ 
la con Mangoni con il basco. La 
seconda immagine, invece, non 
è un fake, ma una vera guida in 
vendita: si tratta di Farmville for 
Dummies. E io che credevo che 
Farmville fosse per lobotomizza- 
ti. per perditempo, ma non per 
mummie... Non si finisce mai di 
imparare! 



TTONI 


L a topomodella del me¬ 
se mostra felice l’uso 
di un capo di abbiglia¬ 
mento spesso trascurato da 
chi posa per l'altrui piace¬ 
re: i calzettoni, le calze o i 
gambaletti, a seconda delle 
occasioni. Gran bell'indu- 
mento, spesso sottovalutato 
nelle sue potenzialità. Ma 
non preoccupatevi, ci pensa 
la vostra Euforia Paradossa 
preferita a tenere in vita an¬ 
che questo misconosciuto 
aspetto del nuovo millennio! 


15 

































che vi rendiTpartecipi delle bellezze del pianeta 


Se sono mele, marciranno 
TRE NUOVI MODELLI DI iPAD SVILUPPATI 
DAGLI INGEGNERI DI BOVABYTE 


C o ari i nostri cinque lettori, in questo freddo mese invernale abbiamo 
deciso di scaldare i vostri cuori con la nostra interpretazione del con¬ 
cetto di "tablet" PC. In Italiano, in fondo, questa parola si traduce 
con 'tavola' o 'tavoletta' a seconda delle occasioni e cosi, solo allo scopo 
di aiutare Apple a continuare nello sviluppo di nuove idee e nuovi meravi¬ 
gliosi gadget ipertecnologici, abbiamo messo all'opera i nostri ingegneri, 
i nostri creativi, e pure i nostri cretini (che il più delle volte si sovrappon¬ 
gono). nel tentativo di dare vita a nuovi concept per la ditta di Cupertino. 
Ecco, dopo un intenso sforzo di brainstorming, cos’hanno prodotto: 

iSURF 

L'iSurf è perfetto per il grande manager con lo spirito californiano, ma an¬ 
che per chi è sempre in vacanza. Al grido di "Surf thè Net while you surf 
thè waves" permette di navigare su internet anche mentre si solca la 
fugace vetta delle onde, lasciando all'utente la libertà di pilotare il touch- 
screen con le dita dei piedi. Il particolare touch screen di cui è dotato 
l'iSurf è formato da una lega vetro-quarzo-carbonio trattata con la pietra 
pomice e immersa nel Brunello di Montalcino. ottenendo in questo modo 
la caratteristica trasparenza e un pretesto valido per gonfiare inutilmente 
il prezzo. Pensata per subire le impegnative sollecitazioni delle onde e del 
peso corporeo dell'iSurfista, questo apparecchio ha solo un piccolo difetto: 
non è impermeabile. Per cui, chi se ne dimentica, dovrà necessariamente 
acquistarlo una seconda (terza, quarta...) volta. 


to di discussione, con cui attaccare bottone a colpo sicuro. Dunque, in 
un'era in cui internet svolge ormai il ruolo di una Grande Bocciofila fre¬ 
quentata da milioni di aspiranti bocciatori. per cuccare di brutto non c'è 
niente di meglio di un normalissimo iPad (a proposito, ma sarà maschile 
o femminile? NdP) (Aaaarrghhh!! Noooo! Non ancora!!! NdD). incartato in 
un'elegante guèpière di alluminio finissimo pieghevole (scusa, starai mica 
parlando della banalissima carta stagnola? NdD) (Ssst! Che così si vende 
meglio! NdP). Proprio come una tavoletta di cioccolata. 


Davvero lecno-fetish questo angolo di 


mkami Aovisoitr 

Si informano i gentili 
lettori che durante la 
lesiva di quest'angolo 
di BovaByte non e stata 
,1 ** n «B»ta nessuna 
unita iPad. 


iCESS 

Meravigliosa sintesi del genio creativo italiano, nonché trionfo del design 
finalizzato all'utile, questa meravigliosa tavoletta-PC permette di aggiun¬ 
gere alla ricetta anche un pizzico 
di dilettevole, permettendoci di 
telefonare, solcare il web, ascol¬ 
tare la nostra musica e vedere i 
film preferiti anche nei momen¬ 
ti di maggiore intimità, sebbene 
l'impiego da seduti possa talvolta 
essere scomodo. Idealmente, infat¬ 
ti, l'iCess dovrebbe essere messo 
in funzione quando la tazza è chiu¬ 
sa. anche se è possibile montare il 
pannello interattivo all'interno del 
coperchio, e non all'esterno, per 
rendere fruibile il prodotto a chi 
preferisce servirsene in piedi. Solo, 
si prega in questo caso di prendere 
bene la mira. 


iCHOCO 

Altro che Facebook, Twitter e cosi via. il più grande aggregatore sociale di 
tutti i tempi è, da sempre, il cioccolato. Milioni di coppie si sono conosciu¬ 
te al bar o in pasticceria, trovando nella qualità della barretta di cioccolato 
impugnata dall'interlocutore o dall'interlocutnce un formidabile argomen- 





























































BovaByte 


A 


Prosegue la ripubblicazione delle 
"Circolari" del Preside Pomponio Mazza 
TORNA POMPONIO A GRANDE RICHIESTA 

Visto il successo della "puntata precedente", ecco a voi la seconda "Circolare" del Preside Pomponio Mazza (alias Ciro Ascione), 

scritta ai tempi dell'uscita della Playstation 2. Sappiamo di farvi cosa gradita... 




U ■ I direttore di "BovaByte" mi ha chiesto di scrivere un artico- 
I lo sulla febbre della “Playstation 2", il videogioco introdotto 
I di recente in Giappone. Speravo che la mania dei videogiochi 
fosse circoscritta al nostro paese. Ora che vengo a sapere che persi¬ 
no a Tokyo hanno iniziato a trastullarsi con questo sterile passatempo, 
mi rendo conto che il fenomeno è più preoccupante di quanto sembra. 
Già in passato i giapponesi hanno sferzato violenti attacchi alla cultu¬ 
ra. Con un mediocre film dal titolo "I sette samurai" essi diedero vita 
a un genere cinematografico diseducativo, quello delle "arti marzia¬ 
li". La stessa figura del samurai, un energumeno privo di istruzione 
che va a sfasciare teste a destra e a manca per il proprio godimento, 
è un pessimo esempio per i ragazzi. Furono i giapponesi a introdur¬ 
re in Italia i cartoni animati di Heidi, la storia di una bambina che 
viveva in una capanna con un vecchio malintenzionato, pronta a sod¬ 
disfare le sue innominabili voglie. Stendiamo poi un velo pietoso sui 
fumetti del Sol Levante, rei di accantonare non solo il buon gusto, 
ma anche i più banali criteri tipografici (pensate che le pagine sono 
stampate al contrario). Bastavano questi presupposti per condanna¬ 
re senza riserve l'ingresso del Giappone nell'industria dei videogiochi. 
Ma. consapevole della necessità di conoscere direttamente il male 
per meglio poterlo combattere, ho deciso di procurarmi un esemplare 
di questa famigerata "Playstation 2". Essendo i costi di tale conge¬ 
gno proibitivi, mi sono recato a Napoli, al mercato della Duchesca, 
noto per gli eccezionali sconti praticati sulla merce (è infatti possi¬ 
bile acquistare per diecimila lire indumenti firmati da celebri stilisti, 


che in un negozio costerebbero trenta volte tanto). Qui ho avuto l'oc¬ 
casione di incontrare subito un onesto ambulante il quale - dopo una 
breve trattativa - mi ha ceduto l’infernale macchinetta al "modico" 
prezzo di lire cinquecentomila: una somma esagerata per un videogio¬ 
co. ma ben inferiore ai tre milioni e mezzo che mi avevano chiesto in 
un negozio. Ho pagato la cifra all'uomo, incitandolo però a non ven¬ 
dere la "Playstation 2" a ragazzini immaturi, che potrebbero esserne 
seriamente danneggiati. Questa mia paternale deve aver scosso la co¬ 
scienza del venditore che. forse per vergogna, si è subito dileguato tra 
la folla. Torno a casa, e apro il pacco che mi è stato venduto. All'inter¬ 
no c'è una scatoletta marrone sulla quale campeggia la scritta "Atari 
2600”. Ignorando il significato del termine "Atari", ma desumendo 
che si tratta di una parola nipponica, telefono al direttore di "BovaB¬ 
yte". "Gentile dottor Besser - spiego - ho acquistato da un ambulante 
una Playstation 2 a cinquecentomila lire, e volevo sapere il significa¬ 
to della scritta Atari 2600". "Significa - mi risponde Besser - che lei è 
fesso 2600 volte, caro Pomponio". Bella roba, penso io. "Atari” signi¬ 
fica "Sei un fesso”. Un videogioco osa irridere al proprio possessore, 
insultandolo in giapponese! Provo poi a collegare la Playstation 2 al 
televisore, ma non ottengo alcun risultato soddisfacente. Sul telescher¬ 
mo appare solo un formicolio indistinto. Porto perciò la scatoletta a 
un tecnico, che la apre davanti ai miei occhi. All'interno non c’è che 
paglia, polistirolo e cartone. “Quest’ aggeggio non può funzionare in 
nessun modo", mi dice. Annuisco soddisfatto, e pago senza rimpianti 
una parcella di duecentomila lire. Il giorno dopo convoco un'assemblea 
straordinaria di tutte le classi nell'Aula Magna del Liceo “Guariniellis" 
di Frattamaggiore. “Cari ragazzi - esordisco - forse avete già senti¬ 
to parlare della Playstation 2. Nei prossimi mesi la pubblicità farà di 
tutto per convincervi a comprarla. Per il vostro bene, ho voluto provar¬ 
la di persona, sobbarcandomi 
anche alcune spese onerose. 
Ecco, guardatela!”. Mostro l'og¬ 
getto incriminato agli studenti, 
che esplodono in una sana ri¬ 
sata. Li osservo compiaciuto: 
evidentemente sono più matu¬ 
ri di quanto pensassi, e sanno 
farsi beffe del tanto decantato 
videogioco. Un alunno si alza in 
piedi e dice: "Signor preside, le 
hanno rifilato un bidone!”. “Si 
- rispondo io - ma sono conten¬ 
to perché ho potuto dimostrare 
a tutti voi che questo videogio¬ 
co è una truffa. Il vostro bene e 
la vostra salvaguardia, per me, 
non hanno prezzo. Perciò, se un 
giapponese tenta di vendervi la 
Playstation 2, ricordatevi di gri¬ 
dargli Atari. Lui capirà".” 
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E cco un altro di quei momenti 
in cui mi trovo a vagare at¬ 
torcigliato tra pensieri, spunti di 
varia estrazione e provenienza (o 
assenza degli stessi). Sarei quasi 
Il II per lanciare il banale sondag¬ 
gio: su cosa orienterete la vostra 
attenzione ludica durante que¬ 
ste feste? Sennonché mi dicono 
che il numero corrente è diventa¬ 
to quello di febbraio e se già per 
gennaio ero fuori tempo massimo, 
figuriamoci ora. 

Eccomi ancora qui, cinque ri¬ 
ghe dopo, con lo stesso identico 
problema irrisolto. Sempre proce¬ 
dendo a caso la prima cosa che 
mi salta in mente è la fatica che 
ho impiegato per convincere il 
cuginastro mio ad abbandonare 
PES per prediligere FIFA (pur se. 


m 

[È nel l'osa re] 


come detto, il PES non è poi co¬ 
sì sgradevole, su PS3). E qui si 
innescherebbe l'analisi della dif¬ 
ficoltà di apprendimento su una 
struttura di gioco diversa, che più 
che altro è un ostacolo mentale, 
una pigrizia propria del giocatore 
poco avvezzo. 

Che poi è la stessa pigrizia che 
coglie tutti gli utenti basic cu- 
i mi sono ritrovato a consigliare 
un Mac. per comodità, semplici¬ 
tà e anche un filino robustezza. 
Resistenza al cambiamento, da 
tutte le parti. Eppure, vedete, 
è nell'osare che si nascondo¬ 
no le maggiori soddisfazioni. Ora 
non voglio arrivare a raccoman¬ 
darvi di smettere di acquistarci 
e procedere alla scelta del gioco 
del momento in maniera total¬ 


DICEMBRE 2010 


mente casuale (vabbeh che ho 
scritto “genio" in fronte, però...) 
(guarda bene, non è esattamente 
"genio"... ndTMB). Ma, piutto¬ 
sto che seguitare con il sequel, 
utile giusto a rivivere quel di cu- 
i già avete goduto, provate del 
nuovo. Meccanismi non necessa¬ 
riamente freschi, ma mai provati. 
Avete mai giocato a un simula¬ 
tore di caccia? 0 di elicottero? A 
un puzzle game? A uno strategico 
pesante? Un platform indie? 

Fatemi una promessa per Natale 
(quello passato): fate un tentativo 
serio (ossia acquisto, lettura del 
manuale... in una parola, impe¬ 
gno) su un genere ludico che non 
avete mai frequentato prima. 

E poi venite qui a raccontare. 

Massimo Svanom, 


A CHI LO 
I SPEDISCO? ' 
DAI, CHE 
È FACILE! ] 

MULTIGIUOCO: 

Elvin vi vuole bene, su questo non 
c'è dubbio. Sarà che è Natale e può 
sparare a chi vuole senza essere 
costretto ad alcuna ora di lavoro. 
Accattatev'illo su http://www.tg- 
monline.it/contact (SELEZIONANDO 
Fragzone). 

TGM BAZAR: 

http://1orumtgmonline.futuregamer.it/ 
forumdisplay.php?f=263. A grande 
richiesta, ANCORA il posto adatto o- 
ve acquistare i regali per lo Xam. 

TGM MAIL: 

TGM Mail che sa un po' di gelo e di 
voglia di montagna: http://www.tg- 
monline.it/contact. 


WEB IDEA 

Salve, ormai ho perso il conto de¬ 
gli anni da cui seguo questa rivista 
(mi sa che il primo numero era 
quello con Space Harrier per Ami¬ 
ga in copertina... numero 91X10 
ndXamh nonostante siano passati 
tanti anni e la rivista sia cambiata 
molto (in meglio per certi versi, e 
in peggio per altri), anche per via 
della differente casa editrice, an¬ 
cora ne conservo un buon ricordo. 
Ora la mia domanda è la seguen¬ 
te: state pensando di entrare nel 


ventunesimo secolo e fare una rivi¬ 
sta in formato elettronico? Chiedo 
questo perché io risiedo all'estero 
da quasi 10 anni e avere la rivista 
in formato PDF sarebbe molto co¬ 
modo (abbonamento online, rivista 
elettronica spedita via mail o da 
scaricare: immagini iso dei dvd al¬ 
legati da scaricare e via dicendo.). 
Qui negli Stati Uniti molte riviste 
sono in formato elettronico: mol¬ 
te offrono sia la versione cartacea 
che quella elettronica se si sotto¬ 
scrive un abbonamento, mentre 


altre sono totalmente digitali (Zi- 
nio è uno dei maggiori fornitori di 
magazine online. altre riviste di¬ 
sponibili sono PC World, Car & 
Driver, Game Developer e tante al¬ 
tre); onestamente penso che la 
rivista beneficerebbe di un pas¬ 
saggio al digitale (e voi potreste 
risparmiare sulla versione da stam¬ 
pare. visto che la versione digitale 
non richiede costi extra per stam¬ 
pa e distribuzione). 

Avete piani per iniziare a forni¬ 
re abbonamenti con rivista online? 
Oppure distribuire gli arretrati in 
formato elettronico? 
lo sarei molto interessato a sotto¬ 
scrivere TGM in formato elettronico 
e penso tanti altri come me. che 
per un motivo o per un altro non 
possono comprare la rivista. 
Onestamente con siti come Ga- 
mespot e IGN, avere una rivista 
sembra quasi roba da secolo scor¬ 
so, visto che hanno video review, 
posso contare su notizie quasi in 
tempo reale e via discorrendo; 
ma il fascino della pubblicazione 
cartacea è qualcosa che ancora re¬ 
siste, specialmente per chi come 
me, è cresciuto con TGM. 

Spero che prendiate seriamente 
in considerazione la mia idea (si¬ 
curamente ci avrete già pensato, 
ma desistete per via della pirate¬ 
ria, vero?); ovviamente ci sono dei 
prò e contro per la versione di¬ 
gitale, ma considerate che molti 
gruppi già fanno scansioni delle ri- 


IT'S ME, MARIO! 

T inyurl.com/26c29ee 

Mario diventa machinima via GTA IV, ossia con quel minimo di vio¬ 
lenza sindacale che il videogiocatore medio pretende. Non mi ha 
fatto riderissimo, però è carino. 

E Mirko non si accontenta ma, in chiaro abbrivio da Mario, rilancia con: 
tinyurl.com/38gpbza 

Cioè, da 604republic, quel che il nostro idraulico (a proposito, me ne 
servirebbe uno) sarà tra enne anni. 

PS: io vorrei anche smetterla di battere sul tasto Mario, ma è icona tanto 
intramontabile da lasciarmi poche alternative... 




RAFFOSENTIQUA: 
non è vero che il Raffo sta diventan¬ 
do sordo. Siete voi che non gridate 
abbastanza: http://www.tgmonlme.it/ 


contact E Raftosentiqua. 



NEL FRATTEMPO MI GODO LE MIE 
VECCHIE RIVISTE, SPERANDO CHE 
PRIMA O POI POSSA GODERMI 
LA VOSTRA SULLTPAD. COME 
GIÀ FACCIO CON LE ALTRE 
PUBBLICAZIONI 
FULVIO CERVONE 


viste e creano PDF da anni, quindi 
non vedo molti problemi legati a 
una possibile perdita per via della 
pirateria (faccio il programmatore 
come mestiere e posso afferma¬ 
re senza dubbio che chi pirata non 
compra comunque, quindi non è 
con loro che faccio guadagno, in¬ 
dipendentemente da quanto mi 
sforzi di proteggere il mio softwa¬ 
re; i pirati ci sono, ci saranno e 
non ci si può far nulla a mio pa¬ 
rere). 

Nel frattempo mi godo le mie vec¬ 
chie riviste (ho tra le mani il 195 
se non sbaglio, uno degli ulti¬ 
mi comprati a suo tempo prima di 
partire), sperando che prima o poi 
possa godermi la vostra sull'iPad, 
come già faccio con le altre pub¬ 
blicazioni. 

Fulvio Cervone 


l»i Mi . HmmM* 





















IL GIOCO IN QUESTIONE SI 
CHIAMA MAXITHLON E SI VANTA 
DEL TITOLO DI ESSERE L UNICO 
WEBGAME AL MONDO IN CUI I 
GIOCATORI IMPERSONANO UN 
MANAGER CHE DEVE GUIDARE 
UNA SOCIETÀ D'ATLETICA 
MICHELE VEROLI 


IPrima di lasciare lo Xam a spro¬ 
loquiare inutilmente, prendo due 
righe per informarli (e informare 
il resto del mondo) dell'esisten¬ 
za dell'edizione digitale di TGM. 
già presente da diversi mesi 
sull'AppStore per tutti i posses¬ 
sori di iPhone. iPad e iPod Touch 
ndTMBI. 

Guarda, Fulvio, non ho numeri per 
le mani. Quindi andrò compieta- 
mente a sensazione (o quasi). Se 
il gusto di un libro cartaceo resta, 
a mio modo di vedere, intramon¬ 
tabile (mi riservo di poter ritrattare 
questa convinzione nei prossimi 
anni, cruciali per l'eBook), non so¬ 
no in grado di poter dire altrettanto 
circa le riviste. 

Certo, la vecchia rivista ha il do¬ 
no di catapultarti in pochi secondi 
nell'epoca da cui proviene e questo, 
per romanticoni come me, si rivela 
fatale alla produttività quotidiana, in 
particolare quando sfoglio il mio ar¬ 
chivio di TGM in cerca di questo o 
quel riferimento 

Perù, nella maggior parte dei casi, 
la rivista è bene molto di consumo; 
ok, resiste davanti alla tazza del tro¬ 
no quel mese/due, poi non le si 
trova più spazio e finisce nel repar¬ 
to macero carta. 

Quindi, fossi nell'editore, il pensie¬ 
rino in particolare su TGM ma più 
in generale su tutta la produzione 
editoriale l'avrei già fatto. Può esse¬ 
re che lui, che è più editore di me. 
ci abbia in realtà già pensato con 
abbondante anticipo, specie con 
l'uscita di questo benedetto ogget¬ 
to di culto che sembra quasi nato 
apposta. (E che, da qualche mese, 
ospita proprio TGM. ndToSo). 

Il discorso pirateria, a mio mo¬ 
do di vedere, si potrebbe arginare 
con qualche turbata ben pensata, 
qualcosa che renda univoco l'abbo¬ 
namento di ciascuno, per intenderci. 
Chessò, anche solo un codice che 
consenta di partecipare attivamente 
a questo o a quell'evento. 

SOB! 

Gentile redazione di The Games 
Machine, sono un vostro affeziona¬ 
to lettore da ormai 17 anni (ne ho 
ben 32 oggi, SOB!), quando c’era 
ancora l'inserto di ZZAP! e io ave¬ 
vo l'Amiga 500 e 1200! 

Sono ormai passati 5 anni da 
quando il mio vecchio elaboratore 
ha smesso di funzionare e mi ac¬ 
cingo a comprarne uno nuovo: son 


qui a chiedervi un consiglio. 

Sono indeciso tra due compu¬ 
ter “all in one”: HP Touchsmart 
600 e MSI Wind Top AE2420 3D. 
Il secondo mi sembra tecnica- 
mente superiore e con un prezzo 
anch'esso più alto (1600 euro cir¬ 
ca contro i 1000 dell'HP ). 

Se prendessi l'HP, magari, in fu¬ 
turo. con ampliamenti potrebbe 
arrivare alla qualità dell'MSI so¬ 
pra citato? 

Soprattutto per quanto riguarda il 
30, visto che. a quanto mi sem¬ 
bra, I’ HP Touchsmart 600 ha la 
possibilità di usufruirne ma for¬ 
se la qualità non sarebbe quella 
dell'altro. 

Chiedo lumi a voi. 

Benedetto 

Ti piace il touch, ok. 

Questa cosa la paghi sotto due a- 
spetti: potenza bruta in senso 
generico ed espandibilità. Non a- 
spettarti, infatti, che una macchina 
del genere sia espandibile a piace¬ 
re come una qualsiasi assemblata. 
Certo, potrai aggiungerci memo¬ 
ria. potrai piazzargli un bel disco 
fisso esterno, ma dubito che cam¬ 
biare una scheda grafica sla affare 
semplice. 

Questo a sensazione, eh: non ci ho 
messo le mani. 

Quindi il mio consiglio è questo: se 
prendi un PC per giocare, fila nella 
rubrica del Paolone e assembla¬ 
ti qualcosa con la spesa minima; 
otterrai comunque un mezzo suffi¬ 
cientemente potente da traghettarti 
per qualche tempo nel mare (nel 
lago) dei videogiochi per PC. Oppu¬ 
re. se proprio vuoi fare di meglio, 
aspetta settembre 2011 con l'usci¬ 
ta di Rage per farti un'idea precisa 
della componentistica da acqui¬ 
stare. 

Se non hai particolari esigenze di 
gioco, invece, piglia quello che 
costa meno tra i due. considera 
l'opzione Ubuntu come sistema o- 
peralivo e vai sereno. 

Tra l'altro, l'HP lo trovi anche a 860 
in offerta: tinyurl.com/2wxjgoa. 

MAXITHLON 

Salve, sono Michele Veroli e vi 
scrivo per sottoporre alla vostra 
attenzione un gioco, sviluppato 
da un ragazzo italiano, attivo già 
da qualche anno e che potrebbe 
meritare di essere recensito al l'in¬ 
terno di TGM. 

Il gioco in questione si chiama 
Maxithlon e si vanta del titolo di 
essere l'unico webgame al mon¬ 
do in cui i giocatori impersonano 
un manager che deve guidare una 
società d'atletica verso la gloria 
e, assieme ai suoi atleti, raggiun¬ 
gere i più alti risultati societari e 
individuali. 

Si dovranno quindi gestire be- 



D rammatico davvero, questo mese. Ma non perdiamoci in ciance, o me¬ 
glio, perdiamoci, perdetevi, sguazzate proprio, che altrimenti questo 
box qui non avrebbe senso di esistere, quale faro nel mare magno dell'in¬ 
certezza. 


ATLETICA 

Attività sportiva legata al videogioco dai 
tempi in cui i vostri redattori preferiti pa¬ 
droneggiavano l’arte del rapido movimento 
di polso. 

FORMATO ELETTRONICO 

Editorialmente parlando, la questione del 
momento. Da almeno un quinquennio a questa parte. 



IPAD 



Strumento del quale ho il sentore che ci tro¬ 
veremo a parlare di qui ai prossimi mesi. 
Come, quanto e soprattutto cosa è tuttora e- 
lemento di curiosità. 


LEGO 

Passatempo alternativo e a volte commisto 
al videogiuoco. Lo xam vostro ne patisce u- 
na folle mancanza. 


SOB 

Onomatopea che mi scaglia con 
vigore all'epoca in cui leggevo To¬ 
polino. SI, mi è successo anche 
questo nella vita. 


SONIC 

Un porcospino blu che vola e non 
si fa mai male. Quasi mai. 


ULTIMA 

Serie che meriterebbe la vostra at¬ 
tenzione, anche postuma. In questo 
numero si parla di Pagan ma. in re¬ 
altà, altri sono i capitoli ad aver 
lasciato il segno: il VI, il VII con le 
sue espansioni, il IX con i suoi ba¬ 
chi (ma la sua indubbia validità). 


ZINIO 

Posticino dove la carta diventa digitale, anche nei casi meno prevedibili. 
E, sul tema, vi segnalo che è entrato in commercio il disco fisso edizione 
regalo con tutte le edizioni di Playboy dal principio sino a oggi. Mirko, ho 
trovato il tuo regalo (grazie Xam, il mio indirizzo lo conosci ndTMB). 


ne le finanze della società per far 
crescere nel modo migliore possi¬ 
bile gli atleti e permettere loro di 
raggiungere i più alti traguardi re¬ 
gionali, nazionali o internazionali. 
Ma per far questo, oltre alla fi¬ 
nanza, si dovrà tener conto anche 
di limiti tecnici e preparare al 
meglio la stagione affrontandola 
con pianificazione per far espri¬ 
mere gli atleti al massimo del loro 


potenziale. 

Un vero gioco manageriale (per 
intenderci stile "Scudetto"), 
nel quale il giocatore plasma 
la squadra a propria immagine, 
imponendo le proprie scelte tec¬ 
niche esattamente come avviene 
nella realtà. 

Il gioco è molto ben fatto e curato 
nei minimi particolari: fantastica è 
la gestione del vivaio nel quale si 


mzieen. 























LEGO.FOR 



T inyurl.com/39gog6h 

Qua, invece, siamo dalle par¬ 
ti dell’opera, lo adoro i Lego. 
Forse ve l'ho già detto. 

Una delle cose che adoravo del 
Natale era andare al supermerca¬ 
to vicino a casa per trovarci delle 
mega realizzazioni in Lego, qual¬ 
cosa che mi lasciava rapito in 
estatica contemplazione per diver¬ 
si minuti. In questo caso è l’idea 
più che la complessità. 



può scegliere i giovani che si ri¬ 
tengono di maggiore potenziale ed 
allenarli fino a farli diventare ve¬ 
ri campioni. 

Inoltre si può creare uno staff di 
tecnici e specialisti che possono 
migliorare il livello della tua so¬ 
cietà, con un occhio sempre agli 
stipendi: insomma è un gioco che 
appassiona a 360° e ha un buon 
grado di coinvolgimento per gli 
interessati. 

Il regolamento è molto chiaro e 
l’intero sito, costantemente ag¬ 
giornato e curato da un centinaio 
di volontari, è disponibile in mol¬ 
tissime lingue: inglese, francese, 
spagnolo e moltissime altre (fino 
al russo o al cinese...). 

Il gioco infatti, con i suoi 5400 
utenti iscritti, è diffuso in più di 
cinquanta nazioni e, nonostan¬ 
te si possa pensare che sia un po’ 
di nicchia, è in espansione conti¬ 
nuando ad appassionare migliaia 
di nuovi e vecchi iscritti. 


MORALE DELLA FAVOLA?A 
QUESTO PUNTO ASPETTO CHE IL 
GIOCO ESCA IN EDIZIONE BUDGET 
0 CON LA VOSTRA RIVISTA (E LA 
MAGGIOR PARTE DELLE VOLTE 
IL GIOCO ESCE GIÀ PATCHATO O 
COMUNQUE CON DEI BUG GIÀ 
RISOLV). CHI ME LO FA FARE 
DI SPENDERE SO EURO PER IL 
PREZZO PIENO, QUANDO CON 
MOLTA PROBABILITÀ LO POSSO 
COMPRAREA 10/15 EURO? 

ALESSANDRO 

Ah, quasi dimenticavo: il tut¬ 
to è completamente gratuito. Ci 
si registra, si attende nel giro di 
poche ore l'abilitazione dell'ac- 
count e si crea la propria squadra, 
pronti per iniziare l'avventura nel 
mondo dell'atletica! 

Resto a vostra disposizione per 
qualsiasi domanda e/o chiari¬ 
mento vogliate avere sul sito per 
permettervi, nel caso lo vogliate, 
una recensione più accurata del¬ 
lo stesso. 

Grazie della vostra attenzione, 
buona serata 

Michele Veroli 
www.maxithlon.com 

Adesso il ToSo legge, si esalta e de¬ 
cide di recensire. No, non vi prometto 
niente. Intanto vi faccio un bel in boc¬ 
ca al lupo per l'impresa e pubblico il 
link: magari gualche buon lettore de¬ 
cide di farsi un giro e scopre che c’è 
di che divertirsi. 

Spesso la bellezza sta nella semplicità. 

UN PAGANO 
RICCO DI DONI 

Ciao, Xam, mi chiamo Alessandro, 
e dopo tutti questi anni passati a 
seguirvi mi sono finalmente deci¬ 
so a scriverti due righe. 

Ho in mano la rivista di giugno 
2010, e la sto rileggendo per la 
decima volta - io leggo a “strati", 
la prima volta leggo le antepri¬ 
me, la seconda le recensioni, la 
terza rileggo le recensioni con le 
anteprime e poi. pian piano, le 
rubriche e la posta. Sono fuori di 
testa? Probabile. * 

Tornando a noi, in questa decima 
lettura mi è saltata all'occhio la 
mail di Filippo (intitolata “capra e 
cavoli"), nella quale mi ha colpito 
questo passo: 

“La pirateria? Basterebbe che 
i prezzi fossero ragionevoli, che 
non tentassero in ogni modo di 
trasformare in pirati anche gli u- 
tenti onesti, che ci offrissero 
qualcosa in più rispetto alla pira¬ 
teria (un packaging decente mai? 
Quando apri una confezione e tro¬ 
vi un CD abbandonato a se stesso 
e manuale in PDF ti viene solo u- 
na grande tristezza)" 

Sono pienamente d'accordo e ho 


sottolineato quella frase, perché 
mi trovo spesso a ricordare tempi 
andati (ho 27 anni) e mi ricordo 
perfettamente quando, entrando 
in un negozio di giochi mi per¬ 
devo negli “scatolati" dei giochi. 
Ricordo ancora meglio il giorno in 
cui uscii dal suddetto negozio a- 
vendo tra le mani Ultima 8 Pagan 
(versione floppy). 

Tornai di corsa a casa, aprii il gio¬ 
co e ci trovai: 

- 1 moneta di metallo (grande 
all'incirca 5 cm di diametro) 

- 1 fazzoletto di 30x30 circa, sul 
quale era disegnata l'isola di Pa¬ 
gan dall'alto 

• 1 manuale di gioco 

- 1 libricino con la storia di Pagan 
e le sue tradizioni e descrizione 
delle scuole di magia (e in prima 
pagina un traduttore di rune che 
servivano per tradurre, appunto, 

le rune del sopracitato fazzoletto) 

- ovviamente gli 8 floppy del gio¬ 
co 

Tutto questo era l'edizione stan¬ 
dard! Avrò speso 30 mila lire? 

40? Ma, cavolo, avevo tra le mani 
qualcosa... ne sentivo il valore! 
Ora spendo 50 euro per un gioco 
(ad esempio, Cali Of Duty: MW2), 
lo apro e che trovo? Il doppio 
DVO e un manuale di 10 pagine, 
se va bene. 

Ok. si, il gioco è figo e la sera mi 
ci ammazzo in multiplayer, pe¬ 
rò, diamine, la FX con 20 euro 
(19,90 per la precisione) allega 
mooolto di più. 

Poi è normale che, se saliamo di 
livello, troviamo le Collector E- 
dition, ma quelle sono un'altra 
storia. E anche 11: paghi quasi il 
50% in più e hai quello che, nei 
tempi passati, potevi trovare con 
giochi in edizione normale (certo, 
non allo stesso livello, ma poco ci 
manca). 

Forse sarò esagerato, ma la pen¬ 
so cosi. 

Morale della favola? A questo 
punto aspetto che il gioco esca 
in edizione budget o con la vostra 
rivista (e la maggior parte delle 
volte il gioco esce già patchato o 
comunque con dei bug già risol¬ 


ti). Chi me lo fa fare di spendere 
50 euro per il prezzo pieno, quan¬ 
do con molta probabilità lo posso 
comprare a 10/15 euro? 

Ci sarebbe da parlare anche di 
molte altre cose attinenti all'argo¬ 
mento “pirata si, pirata no", ma 
non credo che m una lettera si 
possa sviscerare il problema (fi¬ 
gurati, è dalla nascita di TGM e 
prima che va avanti... ndXam). 
Spero di vedere pubblicata questa 
lettera (anche perché è la prima 
che scrivo: sarebbe carino, no? 
Magari vi scrivo ancora per conti¬ 
nuare la polemica... XO). 

Vi faccio i miei complimenti per 
la rivista perché penso sia una 
delle poche (forse l'unica) a par¬ 
lare “terra terra": vi ponete vicino 
al lettore e le vostre recensioni e 
rubriche sono tratte in maniera 
professionale, si, ma "amichevo¬ 
le" e questo, a mio avviso, è una 
delle cose migliori che si possa¬ 
no chiedere. 

Ciao a tutti, continuate cosi! 

Alessandro 

Sto pensando che sempre più 
spesso contravvengo a una regola 
non scritta che mi ero dato quan¬ 
do presi in mano questa rubrica, 
lasciando libero corso ai vostri 
complimenti a nutrimento del mio 
spirito e di quello degli altri stoi¬ 
ci redattori. 

Non che non apprezzi maggior¬ 
mente critiche (costruttive, of 
course) e appunti, ma, msomma, 
diciamo che è periodo favorevole al 
complimento. 

Grazie, dunque. Grazie, grazie. Go¬ 
diti questa pubblicazione, pure se 
con enorme ritardo. 

Riguardo alla questione che 
hai sollevato, ho ben poco da 
aggiungere: si va verso la distru¬ 
zione della Fisicità che tanto bene 
adorna(va) i nostri stanzini. Vor¬ 
rà dire che ci rifaremo con poster, 
stampe e affreschi. 

AU REVOIR 

Ewai che non sono costretto a 
scrivere il giorno di Natale... 


IT'S REALI 
Ti 


Iinyurl.com/2daj24h 
Cosa sarebbe Sonic se fosse 
I realistico? 

Niente di che, solo, diciamo, non 
potrebbe fare tutti quei bei salti ni 
che lo hanno reso celebre nel cor¬ 
so della sua carriera. 

Ma la vera domanda è: com’è che 
oggi sono così scarsibittiano? 
Colpa di Mirko, ovviamente. Che 
fa tre su tre. 

















R agazzi ma come fa lo Xam 
ogni mese a tirare fuori dei 
prologhi tanto lunghi nel¬ 
la sua posta? lo owiamente non 
ne ho mai letto uno, ma cavo¬ 
lo non deve essere mica facile... 
io per partorire ‘ste quattro ri¬ 
ghe ignoranti vengo assalito da 
gastrite fulminante. Sta di fat¬ 
to che senza scrivere nulla sono 
comunque arrivato a un numero 
decente di righe per rimandar¬ 
vi alle lettere di questo mese, 
quindi tante cose e non andate 
nei pericoli. 

Raffo 

Saggio Raffo. 

ti leggo da anni e ho sempre 
condiviso e apprezzato le tue 
considerazioni sui rapporti di 
coppia e l'universo femminile. 

Ti scrivo perché ho un proble¬ 
ma: da qualche mese sono 
andato a convivere con la mia 
dolce metà e fin da subito sono 
emersi problemi nell'acquisto 
delle apparecchiature tecnolo¬ 
giche. lo vorrei un bel televisore 
di almeno 42" da mettere in sa¬ 
la. lei dice che non è il caso e 
che un 26 pollici andrebbe be¬ 
nissimo. lo vorrei un televisore 
da mettere in camera, lei non lo 
vuole. Quando le ho detto che 
il vecchio PC stava morendo lei 
mi ha proposto di comprare un 
iBook. Insomma Raffo. sono di¬ 
sperato, aiutami tu! 

Claudio Raggi 

Caro Claudio, la tua condizione è 
condivisa dalla stragrande mag¬ 
gioranza dei poveri disgraziati 
che vanno a convivere o - peg¬ 
gio - si sposano. Sarò franco con 
te: devi tirare fuori le palle e far¬ 
ti valere. È in corso una battaglia 
dove non ci saranno prigionieri, o 
tu o lei. Per una questione tipica¬ 
mente genetica, le femmine non 
sono in grado di capire che un 
televisore non è mai abbastanza 
grande e che non esiste un luo¬ 
go della casa dove non stia bene. 
Da bambini ci hanno insegna¬ 
to che guardare la TV da vicino 
fa male, cosa che era anche ve¬ 
ra nei primi anni '60. quando le 
TV non erano schermate; questo 
retaggio però è stato da sempre 


usato dalle donne come moti¬ 
vazione valida per imporsi sul 
desiderio del maschio di ave¬ 
re una TV come si deve. È ora di 
dire basta, da una distanza di 2 
metri meno di un 42" è inammis¬ 
sibile. probabilmente poi la tua 
convivente vorrebbe guardare 
un 26" da 3-4 metri di distanza, 
così quando ci sono le trasmis¬ 
sioni con le barre nere sopra e 
sotto non si riesce manco a ve¬ 
dere il logo del canale. Claudio 
sta a te decidere se fare l'uomo 
o lo zerbino, la TV in sala DEVE 
essere grande, in camera dal let¬ 
to ci DEVE essere una TV, non 
è una questione su cui dibatte¬ 
re. è come chiedersi se in cucina 
ci voglia il frigorifero, lo in realtà 
faccio tanto il gradasso ma non 
sono in alcun modo nuscito a ot¬ 
tenere l'installazione di una TV in 
bagno davanti alla vasca (e con 
braccio snodabile per posizionar¬ 
la davanti al WC). Altra cosa di 
basilare importanza per riportare 
un po' di testosterone in casa tua 
è l’acquisto degli elettrodomestici 
con display. Una lavatrice DEVE 
avere il display, è indispensabile, 
cosi come lavastoviglie, frigorife¬ 
ro e forno. Infine puoi star certo 
che in una casa comanda l'uomo 
se i fornelli sono a induzione e 
non a gas. Combatti amico mio. 
combatti con la consapevolezza 
che in ballo ci sono millenni di e- 
voluzione e che tutto il genere 
maschile sta dalla tua parte. 

IL LAVORO MOBILITA 
L'UOMO 

Caro Raffo, 

ti scrivo da un carcere di mas¬ 
sima sicurezza della Virginia, 
nel quale sono stato rinchiu¬ 
so per colpa di Topolino. Lo so 
che penserai che abbia perso 
la ragione, ma senti cos’è suc¬ 
cesso: una settimana fa. come 
ogni mercoledì, ho comprato 
Topolino e ho cominciato a di¬ 
ventare fanatico di un finger 
skate fornito in allegato. Ho ini¬ 
ziato a usarlo per diverse ore al 
giorno, senza pormi particola¬ 
ri problemi. Due giorni fa, come 
progettato da tempo, sono par¬ 
tito in viaggio per Washington 
con la mia ragazza. Sbarcati al 


Dulles Airport, come ogni visi¬ 
tatore straniero ci rechiamo al 
desk della Homeland Securi- 
ty che ci chiede i motivi della 
nostra visita. Fin qui tutto be¬ 
ne, poi il disastro: metto il dito 
indice per la rilevazione dell'im¬ 
pronta digitale e... si accorgono 
che non ho più l'impronta, co¬ 
me se me le fossi cancellate per 
temere di essere rintracciato 
dalla giustizia, mentre era tut¬ 
ta colpa di quel malefico finger 
skate che me le aveva abrase. 
Eccomi dunque subito arresta¬ 
to e condotto in carcere, a nulla 
servendo le mie spiegazioni e 
le urla della mia fidanzata che 
si è appesa ai capelli unti di u- 
na guardia panzuta. Siccome 
posso nominare liberamente un 
difensore in giudizio, ho scel¬ 
to te e ho già redatto una bozza 
di difesa in cui incolpo Topoli¬ 
no. Hai tempo fino al 6 gennaio 
prima che venga probabilmente 
condannato ai lavori forzati, so¬ 
lo tu puoi salvarmi dall'andare a 
spaccare pietre. 

Confido nel tuo intervento supe¬ 
romistico. 

Paper Oga 

Caro Paper, purtroppo la tua mis¬ 
siva è giunta in ritardo e quindi 
deduco che tu sia già al lavoro 
su qualche interstatale: in ogni 
caso ho scritto a Topolino, ma 
senza risposta, allora ho scritto a 
Pippo che però, come si sa. non 
sa leggere, infine ho scritto a Cia¬ 
mbella. Purtroppo non può fare 
niente per te. in compenso si è 
dimostrata disponibile a incontri 
di tipo sessuale, quindi prevedo 
che entro breve farò un salto ne¬ 
gli States e magari ti passerò a 
trovare. 

PUNIRE PER EDUCARE 

Sempiterno Raffo, 
sono quasi due giorni che mi 
chiedo perché, mentre alcu¬ 
ne invenzioni discutibili come il 
mouse ci vengano sempre ripro¬ 
poste a ogni nuova generazione 
di PC, altre siano state accan¬ 
tonate e quindi scomparse nel 
nulla. Di che sto farneticando? 

Ti ricordi il Commodore 64? A- 
veva un tasto più grande e più 
duro degli altri chiamato “Re- 
store” che, in italiano, potrebbe 
essere tradotto “Riprenditi". 
Questo tasto andava pestato con 
forza, come se si desse un ve¬ 
ro e 

proprio schiaffo a un amico, e 
faceva tornare in sé il nostro 
simpatico computer momenta¬ 
neamente in bambola. Pensa 
a come sarebbe utile oggi coi 


nostri PC, quando si blocca¬ 
no, quando non rispondono, 
quando sparano cose insulse 
sullo schermo. Altro che inuti¬ 
li Program Manager e diavolerie 
simili! 

Un bel pugno sul tastone “ri¬ 
prenditi!" e il nostro PC ci 
restituirebbe prontamente il po¬ 
tere di disporre di lui. Invece 
tale genialata è stata accanto¬ 
nata per sempre... tu che sei 
amicone di Bill Gates, ci puoi 
spiegare perché? Saluto con la 
massima stima 

Baraberto 

Caro Baraberto, dei tempi del 
Commodere 64 ricordo so¬ 
lo che passavo ore a regolare 
l'azimuth del registratore col 
cacciavitino. .. in ogni caso oggi 
disponiamo di strumenti mol¬ 
to più efficaci per far riprendere 
i nostri PC quando si rifiutano di 
funzionare. Al di là del format- 
tone punitivo che spero venga 
usato in larga misura, molto u- 
tili risultano essere le percosse 
fìsiche: calci, pugni, manate e 
altri atti del genere possono an¬ 
che risultare controproducenti, 
in realtà hanno la capacità di 
far capire alla macchina chi è il 
padrone. Il PC deve vivere nel 
terrore delle rappresaglie, deve 
capire che se non va al mas¬ 
simo delle sue capacità verrà 
duramente punito, solo così ri¬ 
sponderà prontamente ai nostri 
comandi. 

LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

(Questa lettera non ha risposta 
perché la gamba l'è tacàda al pè. 
NdRaffo) 

Antracico Raffo, non ho niente 
da scriverti quindi eccomi qui. 

Il mio sogno fin da bambino è 
stato comparire sulle pagine di 
TGM, ho provato numerose vol¬ 
te a propormi come redattore, 
ma mi è sempre stato rispo¬ 
sto che uno in redazione che 
non sapeva scrivere era più che 
sufficiente, chissà a chi si ri¬ 
ferivano. Quindi ho provato a 
scrivere allo Xam per essere 
pubblicato, ma senza successo, 
ho anche provato a scrivergli 
una lettera firmandomi Ga¬ 
briele Villa, e in effetti sono 
stato pubblicato, ma il mio no¬ 
me comunque non è comparso 
quindi siamo punto e a capo. 
Insomma, tu sei la mia ultima 
speranza, pubblicami e te ne 
sarò eternamente grato. 

PS: se non mi pubblichi è pro¬ 
babile che ti uccida. 

Lorenzo R. 
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Adso da Helk e uno dei Jondatori di NOI. si è 
occupato dell organizzazione di eventi legati 
ol gaming quali World Cyber Comes. NOI Lon 
e Smau ILP. Stimato in redazione, il buon 
Luco si rivela prezioso do inseguire o ogni 


chiusura numero. 


A cura di: Adso adsora>sprea.it 


NEMO PROPHETA IN PATRIA 


Incredibilmente eccoci giunti alla 
terza (e ultima) puntata delle mie 
personali “war memories” tratte 
dai primi e gloriosi anni di vita del 
netgaming nostrano. f il tutto è partito 
dall'emulare vecchie glorie da Bar. 
Pensa tu. 



A nche il mese scorso mi sono 
permesso di finire il pezzo 
con un marchingegno edito¬ 
riale che manco il Divino Othelma 
nei suoi giorni di più bassa i- 
spirazione si sarebbe degnato 
di utilizzare: quel "ne parliamo 
nel 2011” che nelle intenzio¬ 
ne dell'autore (io) voleva essere 
una chiosa a effetto rivelava in¬ 
vece la triste verità: utilizzando il 
metodo della scrittura automati¬ 
ca ho riversato fiumare di parole 
di senso quasi compiuto (ma è 
stata solo fortuna) fino al quasi 
limite fisico della paginetta asse¬ 
gnatami. ma in realtà non sapevo 
esattamente dove sarei arrivato. 
Se consideriamo poi che mentre 
butto giù queste mie è appe¬ 
na appena passato il Natale (con 
tutte le conseguenze classiche le¬ 
gate a digestione e linea) e che il 
ToSo già mi incalza per la conse¬ 
gna del numero di febbraio 2011 
(sic!) traete un po’ voi le ovvie 
conclusioni... sempre che ve ne 
siano. 

Ma torniamo a Bomba (l'ho scrit¬ 
to con la maiuscola perché ho 
scoperto l'origine di questa sim¬ 
patica espressione giusto oggi 
su Wikipedia) all'argomento del 
mese scorso e alla sua, cosi in¬ 
tenderebbe l'autore, conclusione. 
La trilogia in cinque atti (questo 
è una cit. che viene giù la casa!) 
ci ha fatti partire dal concetto di 
campioncino del quartiere/paesel- 
lo che si creava nei primi '80 con 
i giochi nel baretto/circolino fino 
a capire come fu possibile decre¬ 
tare l'esistenza di un campione 
italiano di un qualche videogioco 


all'interno del panorama confuso 
dell'esplosione di internet da fi¬ 
ne anni '90 fino ad almeno tutto 
il '2 e l'inizio del '3. 

(+1 Nemo propheta in patria è u- 
na frase tratta dritta dritta dai 
Vangeli che vuole indicare la dif¬ 
ficoltà delle persone di emergere 
in ambienti a loro familiari; in 
ambienti estranei viene general¬ 
mente assunto che sia più facile 
far valere le proprie capacità e 
qualità. Ancor oggi viene usata 
da coloro che vedono il proprio o- 
perato non apprezzato da chi sta 
più vicino: famigliari. colleghi, a- 
mici e. perché no. connazionali. 

Il panorama italico del mondo del 
netgaming, dei GSP (Game Servi¬ 
ce Provider) e delle Associazioni 
senza scopo di lucro che si af¬ 
facciava ai primi mesi del nuovo 
millennio era quantomeno frasta¬ 
gliato, confuso e rissoso. Non si 
riusciva a trovare un accordo e o- 
gnuno voleva andare per conto 
suo, senza ben sapere né quale 
fosse la direzione né quantome¬ 
no la meta, organizzando eventi 
sia Online sia offline volti a de¬ 
cretare non si sapeva cosa o chi 
e che semplicemente rendevano 
ancora più fumoso e incompren- 
sibile quanto stavamo creando 
al resto non solo del Mondo Tut¬ 
to ma anche solo degli operatori 
del settore del videogioco di que¬ 
gli anni. Il resto d’Europa pareva 
essere un pelo meglio: anche se 
dotati di un numero di videogio¬ 
catori Online più vasto di alcuni 
ordini di grandezza, le società 
formatesi a organizzare il fenome¬ 
no parevano contarsi sulla punta 
delle dita. Tutto il contrario della 
situazione nazionale che vedeva 
ben tre grandi operatori più una 
ridda di nuovi più o meno improv¬ 
visati che continuavano a sorgere: 
merito della spumeggiante im¬ 
prenditoria italica o semplice 
confusione? Dopo tutti questi an¬ 
ni ancora me lo chiedo. 

A incasinare ancora di più la si¬ 
tuazione v'era anche una sorta di 
divisione all'interno dello stes¬ 
so panorama dei videogiocatori: 
se tendenzialmente chi giocava 
a First Person Shooter faceva ri¬ 
ferimento a ClanBase per quanto 
riguardava la compagine euro¬ 
pea e alla CPL negli USA. chi 
si era appassionato di giochi di 
diverso genere (dagli strategici a¬ 


gli sportivi) era uso seguire altre 
community sia a livello nazionale 
sia a livello internazionale. 
Riassumendo, un caos lungi dal 
riunire tutto il fenomeno del ga¬ 
ming online sotto l'egida di un 
unico gonfalone: una matassa 
che sembrava non avere bandolo 
e che era al di là dall'essere di¬ 
panata. 

Ma un giorno, una delegazione di 
tre personaggi provenienti dalla 
Corea del Sud suonò il campanel¬ 
lo di NGI. 

Oddio, in realtà non andò esat¬ 
tamente cosi: un giorno ci arrivò 
una mail da una organizzazione 
di Seoul denominata World Cyber 
Games che ci chiedeva un ap¬ 
puntamento di li a qualche giorno 
presso la nostra sede. 

Una veloce ricerca in rete ci rive¬ 
lò che l'organizzazione esisteva, 
che era pesantemente sponsoriz¬ 
zata da un famoso brand coreano 
di tecnologia e non solo, e che 
aveva organizzato l'anno prece¬ 
dente (il 2000) un mega torneo 
con finali in LAN corredato da un 
montepremi che lévati. 

E la cosa incredibile, era che 
nessuno di noi ne era venuto a 
conoscenza; non solo noi del set¬ 
tore stretto stretto del gaming 
online. ma niuno dei publisher, 
dei distributori, delle catene di 
negozi, della stampa specializza¬ 
ta aveva subodorato alcunché. 
Curiosi come George (la scimmia. 
ndToSo). attendemmo la venuta 
dei tre Magi con gli occhi a man¬ 
dorla con un ché di curiosità e 
sgomento: ma cosa volevano que¬ 
sti signori da noi? 

Il giorno dell'incontro finalmen¬ 
te arrivò e i tre figuri (due uomini 
e un'incantevole signorina che 
parlava Inglese meglio di quan¬ 
to io abbia mai parlato Italiano) 
ci illustrarono il progetto: un gi¬ 
gantesco torneo mondiale, con 
sessioni preliminari in ogni nazio¬ 
ne, una mega-finale a Seoul per 
la fine di quell'anno e un mon¬ 
tepremi da portar via un paio di 
Ferrari chiavi in mano. 

Il nostro compito in questo Gran¬ 
de Disegno Videoludico? Trovare 
sponsor oltre alla succitata a- 
zienda, far parlare dell'evento 
la stampa (specie e ovviamente 
quella NON specializzata) e orga¬ 
nizzare le selezioni della squadra 
italiana che sarebbe convolata 



nella capitale coreana per adden¬ 
tare un pezzo della succulenta 
torta finale; una torta peraltro 
composta da pile e pile di pregia¬ 
ta valuta verde (dollari). 

Oh, stiamo parlando di un primo 
premio per categoria che varia¬ 
va da 30mila ai 50mila dollah 
eh, mica paglia; cose che non ti 
cambiano certamente la vita ma, 
magari per un ragazzo che ancora 
frequentava la scuola dell'obbli- 
go o l'università come è solito sia 
nel panorama del netgaming, una 
bella botta di vita. 

Uniche imposizioni: i giochi li 
avrebbero scelti loro, il rego¬ 
lamento sarebbe stato da loro 
stilato e comunque non avremmo 
potuto mettere becco in alcun¬ 
ché relativo all'organizzazione. 
Avevamo giusto un pelo di libertà 
nell'organizzazione delle selezioni 
nazionali ma per il resto la regola 
era "questo è il succulento pacco 
dono; se lo vuoi mangia e zitto”. 
Dopo ampia discussione e un 
pranzo a base di pizza (su lo¬ 
ro stretta richiesta di provare la 
"vera pizza italiana", vagli tu a 
spiegare che l'Italia è lunga è 
stretta e che non avrebbe senso 
chiedere dei pizzoccheri sulla Si¬ 
la, ma tant'è... facciamo lo stesso 
errore noi che. ad esempio, ap¬ 
pena varcato il confine iberico ci 
aspettiamo paella e sangria in o- 
gni dove) ci lasciammo con una 
frase di intesa propiziatoria in 
stretto coreano (che il ToSo cen¬ 
sura, visto che la gente googola! 
ndToSo). 

L'occasione era ghiotta e sarebbe 
stato da stupidi, per noi di NGI, 
lasciarsela sfuggire. 

Ma come avrebbe reagito la com¬ 
munity italiana? E i famosissimi 
ed irriducibili “hardcore gamer” 
avrebbero accettato la venuta di 
questi oriundi sud-coreani venuti 
praticamente dal nulla? 

Porca trota! Mi sa che se ne parla 
il mese prossimo!!! 
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SALVAMI L'ANIMA! 

La vita difficile di chi non ha la libertà di fare ciò che vuole dei propri salvataggi. 


gru tanto capita che mi faccia 
prendere dal sacro furore, ti¬ 
po che mi svegli all'Improvviso 
e decida che sia il caso di dedicar¬ 
si seduta stante a un titolo rimasto 
troppo tempo II, nel limi» tra il de¬ 
siderio ludico e la necessità di avere 
una vita sociale. Qualche sera fa. 
mentre stavo seduto sulla mia co¬ 
modissima poltrona Ikea a ragionare 
sui mali del mondo e su Cassano 
in maglia rossonera, è giunto flam¬ 
bé uno di quei momenti. Colto da 
un impeto irrefrenabile, ho preso in 
mano il Nintendo DSi XL principale 
di casa (i due di proprietà della pro¬ 
le mi sono ormai preclusi da tempo) 
e ho deciso che fosse il caso di co¬ 
minciare a giocare a Oragon Quest 
IX. Ho acceso la console, ho estrat¬ 
to lo Stilo, mi sono accucciato nella 
conca che il mio divano ha disegna¬ 
to alla perfezione attorno alle mie 
terga dopo anni di relax e ho lancia¬ 
to una nuova partita. Ohibò... cos'è 
quel messaggio che porta presagi dt 
morte e distruzione nel caso decida 
di proseguire nel mio intento? Come 
sarebbe a dire che “il salvataggio 
della partita in corso sarà cancella¬ 
to e sovrascritto da quello nuovo"? 
Torno indietro nel menu principale, 
e scorgo il dettaglio dell'avventu¬ 
ra che sta percorrendo mia moglie: 
ore di gioco 48, minuti 33. Fate¬ 
mi capire bene... non solo il titolo di 
Nintendo non prevede slot differen¬ 
ziati per i salvataggi all'interno della 
stessa avventura, ma non permet¬ 
te a due persone di affrontarne le 


vicende sulla medesima cartuccia? 

E io cosa dovrei fare? Divorziare? 
Sperperare ulteriori denari e andar¬ 
mi a comprare una seconda copia 
di Dragon Quest IX? Nella mestizia 
della situazione ho deciso per la ter¬ 
za via, ovvero dedicare il mio tempo 
a Golden Sun: L'alba Oscura, che ha 
tre, dicasi tre slot di salvataggio, e 
tanti saluti. Roba da matti. 

Come da matti è il sistema di bloc¬ 
co dei salvataggi su Playstation 3, 
che mi ha fatto dannare non più di 
un paio di settimane fa in occasio¬ 
ne del trasferimento dei miei dati 
da una console all'altra, visto che la 
mia Slim (presa al day-one) è morta 
a causa di un difetto congenito nel 
blocco di alimentazione. Elimina¬ 
ta per problemi logistici l'opzione 
“cavo di rete", il travaso è avvenuto 
attraverso un comodo hard disk e- 
sterno, perché il semplice swap dei 
dischi non consentiva in alcun mo¬ 
do alla console nuova di avviarsi in 
modo corretto. Peccato che qual¬ 
cuno abbia deciso che fosse il caso 
di bloccare i salvataggi del proprio 
gioco con un sistema che ne im¬ 
pedisce l'utilizzo su qualsiasi altro 
supporto che non sia l'hard disk su 
cui sono stati registrati per la prima 
volta. Heavy Rain, ad esempio, ha 
questo brutto vizio. Peggio del fu¬ 
mo. Peggio dell'alcolismo. E anche 
peggio dell'interismo. Marco Masim 
griderebbe a gran voce "perché lo 
fai?", mentre a me non resta altro 
da fare che toccarmi le parti basse 
e limitare le esternazioni di ama¬ 





rezza, ricominciando il gioco da 
zero. I Trofei, almeno quelli, sono 
legati al mio personale account su 
Playstation Network... vivaddio! 

Il PC, fortunatamente, è una piat¬ 
taforma meno problematica, se non 
fosse che il travaso dei salvatag¬ 
gi debba spesso contemplare una 
noiosissima ricerca preliminare sul 
disco che li ospita. Perché qual¬ 
che gioco li mette II, qualche altro 
là, qualche altro ancora nella car¬ 
tella più infognata nel sistema. 

Poi esistono i casi estremi. Come 
Titan Quest, ad esempio. Copia¬ 
re il salvataggio e riproporlo nella 
medesima cartella non funziona. 
Maneggiare file INI o estensioni pa¬ 
renti nemmeno. Ovviamente, esiste 


una procedura assurda e complica¬ 
tissima che non sto qui a spiegarvi, 
e che spesso non va comunque a 
buon fine. A meno di non avere il 
gioco non originale, come abbiamo 
ovviamente appreso da un paio di 
peregrinazioni in rete, nel cui ca¬ 
so tutto fila liscio come l'olio. Fa 
un po' sorridere che alcuni publi¬ 
sher abbiano il coraggio di stupirsi 
dell'effetto della pirateria sulle ven¬ 
dite dei loro prodotti! 

Un invito: se a qualcuno venisse 
in mente di organizzare una bella 
colletta e regalare un po' di feli¬ 
cità a chi ha inventato il clouding 
dei salvataggi, me lo faccia sape¬ 
re. L'obolo ce lo metterei eccome, e 
anche con somma soddisfazione. 



















Nel prossimo numero 



II numero di Marzo sarà in edicola il 19 di Febbraio! 


Inoltre, sul prossimo numero... 




...trovi anche: 


Ritorno al Futuro 


Creatività 


Euforia 



Episodio 1 

Sfrecciare a 88 miglia orarie non è semplice! 


videoludica 

Una panoramica sul prodotti amatoriali 
che gravitano attorno ai videogiochi! 


Paradossa! 

Per non perdere mai il buonumore! 
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► Compatibile con i netbook 

► Protezione proattiva in tempo reale 
da tutte le minacce di internet 


► Modalità protetta unica 
per applicazioni e siti web 


Sorpassa tutti i rischi 
e naviga sicuro 


Green Zone 


Compra online: www.kaspersky.it 
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Impugna l'arma più polente mai forgiata 
prima per sconfiggere il drago che minaccia 
la sopravvivenza della terra degli uomini. 


Un viaggio inatteso. Un Impero In pericolo. 
Un eroe intenzionato a difenderlo. 

Il dado è tratto. 


La capitale perduta degli elfi custodisce 
un terribile segreto Affronta le forze 
dell'oscurità per svelarlo. 
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